pismo + 
PELE ąjwe 


Knightsjandj 


SIERPIEŃ | i ) | | WYVLKO 


JEvilislands __ | 
Jagged Alliance 2.5 | 
Sudden Strike 


| Dracula: 
Zmartwychwstanie 


M - Alien 
Paranoia 


| Głupki z kosmosu 
Skoki 
_narciarskie 2001 


Knights and 
Merchants 


DODATEK DO GRY BALDUR'S GATE 2 W EPACH JUŻ 25 


W rolach głównych występują: 
Piotr Fronczewski, Jan Kobuszewski, 
Gabriela Kownacka, 
Marek Perepeczko, Wiktor Zborowski 


Tron Bhaala to niezwykły dodatek do gry Baldur's Gate 2. 
Dzięki niemu odkryjesz nowe tajemnicze miejsca na 
4 terenach, które już przemierzałeś (olbrzymie podziemia 

4 zwane Twierdzą Obserwatora), jak również uzyskasz 
i dostęp do całkowicie nowych, niezbadanych obszarów 
położonych na południe od Amn. Wyrusz w niezwykłą 
podróż do miasta Tethyr, by dopełnić swego przez- 
naczenia. Stań do ostatecznej bitwy ze złem i odkryj 
całą prawdę na temat swojego pochodzenia! 


Baldur's Gate 2: Tron Bhaala to: 

* 40 godzin dodatkowej zabawy. 

*40 nowych potężnych zaklęć oraz nowi niezależni 
bohaterowie. 

«Osiem milionów punktów doświadczenia do 
zgromadzenia, możliwość osiągnięcia 40 poziomu. 

* Całkowicie nowa postać - dziki mag. 

* Walka z nowymi, potężnymi potworami zamieszkują- 
cymi Zapomniane Krainy. 

* Profesjonalna polska wersja językowa opracowana 
przez zespół CD Projekt. 


FORME 00% 0 


me 


Więcej informacji o grze: http://bg2.cdprojekt.com 


Wersja polska 


» e 28 i wyłączna dystrybucja w Polsce 
( ] 
CA . Na (GUZEK) -COPRCJEKT 
OE |, DuńgEeonsS<Dragons *so ena” www.cedprojekt.com 
BALDUR'S GATE Il: THRONE OF BHAAL: Produkcja i © 2000, 2001 BioWare Corp. Wszystkie prawa zastrzeżone. Baldur's Gate, Tron Baala, Shadows of Amn, Forgotten Realms, logo Forgotten Realms , Advanced Dungeons 8 Dragons, logo AD8D i logo Wizards of the Coast są znakami handlowymi 


Wizards of the Coast, Inc. i są używane przez Interplay na podstawie licencji. Wszystkie prawa zastrzeżone. BioWare, BioWare Infinity Engine i logo BioWare są znakami handlowymi BioWare Corp. Wszystkie prawa zastrzeżone. Black Isle Studios i logo Black Isle Studios są znakami handlowymi 
Interplay Entertainment Corp. Wszystkie prawa zastrzeżone. Wyłączna dystrybucja Interplay Entertainment Corp. Wszystkie inne znaki handlowe są zastrzeżone i należą do ich prawnych właścicieli. . 
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Traffic Giant 
+ 


Płyta CD z dodatkiem 
TRAFFIC GIANT - Bodatkowe / Instrukcja odsłaniająca Traffic Glee 
Misje pa polsku a tajniki rozgrywki Dodatko 


ORYGINAŁY TAŃSZE NIŻ PIRATY ! 


Idea sprzedawania oryginalnych gier, opracowarujch po polsku w cenie 29.30 jest szalona. Zwłaszcza, że w naszej serii nie rna rniejsca 
na griuj stare, czy słabe. Tylka aktualne hity polecane przez fachowców z prasy i z serwisów internetowych. Taką grą jest Traffic 
| Giant Gald - daskonała gra ekonariczna syriująca życie wielkich metropolii. Poprzyj naszą szaloną ideę niewiarygodnie tarich 


Zo 


aryginalnych gier. Już 7 sierpnia kup kalejny egzemplarz eXtra Gry - nie zawiedziesz się! Y 
Szukaj w pumkatch z puasą. 


Ostatnia szansa, by kupić eXtra Grę z grą JAGGED ALLIANCE £,5. W sprzedaży tylku da 6 sierpnia! 


Zamów Extra Grę z dostawą da domu: tel.: [0-22] 519 69 19, wmw.wirtualny.cam * Extra Gra w Internecie: uww.extragra.com * Patronat internetowy: unw.gry wp.pl 
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Dołączona do majowego numeru GIER strategia Lords 
of the Realm wzbudziła Waszą żywą reakcję. Spodobała 
się Wam ta ciekawa gra, ale jej słaba grafika spotkała się 
z Waszą krytyką. Zawsze słuchamy głosów Czytelników, 
dlatego na płycie dołączonej do tego wydania umieścili- 
śmy grę strategiczną Knights ś Merchants, która cieszy 
oczy piękną grafiką w wysokiej rozdzielczości. 
Trwają wakacje. Poświęcając się relaksującym zajęciom 
— na przykład kończeniu po raz trzeci ulubionej gry — 
pomyślmy o osobach, dla których elektroniczna rozryw- 
ka stała się pracą. Nie chodzi wcale o twórców i sprze- 
dawców gier. Są ludzie, którzy utrzymują się z... wygry- 
wania na turniejach gier komputerowych! O profesjo- 
nalnych mistrzach dżojstika (a właściwie myszki) pisze- 
my w artykule Zawód: gracz na stronie 72. 
W listach często pytacie o zawartość poprzednich nume- 
rów — interesuje Was zwłaszcza, jakie pełne wersje 
były do nich dołączone. Odpowiedź wraz z informacją 
o sposobie zamawiania znajduje się na stronie 82. 
Życzymy miłej lektury! 
PS.4 XTRA — nasz numer specjalny o przygo- 
dówkach z trzema CD i pełną wersją gry Flojd | po polsku 


przyjęliście z radością. Dziękujemy! GRY EXTRA sq | 


w sprzedaży do 10 sierpnia. Jeśli jeszcze nie mieliście ich 
w rękach, a lubicie przygodówki, nie przegapcie okazji! 


W TYM NUMERZE 


TaktestująGRY 2015..000..1...0..00003 6 
Doniesienia z kraju i ze świata .................. 8 
Nowe gryiakcesoria .......................... 8 
Wziotyiupadkk zg 006000003 10 
Zapowiedzi polskich wydawców gier ........... 11 


MINITESTY 


PC Diablo Il: Lord of Destruction akcja (w sklepach)... . 12 
PC Startopia strategia (na rynku w lipcu) ........... 12 
PC Kozacy: Europejskie boje 


strategia (na rynku w lipcu) ......--.-..:.---212 13 
PC eRacer wyścig (na rynku w sierpniu) ............ 13 
PC The Sting strategia (na rynkuw lipcu) .......... 14 
PC Gilbert Goodmate przygoda (w sklepach)... .... 14 
PC Z: Steel Soldiers strategia (w sklepach) ......... 15 
| 1 
PC Tropico strategia (w sklepach) ................ 16 
PC Evil Islands przygoda (w sklepach) .............. 22 
PC Sudden Strike strategia (w sklepach) .......... 26 
PC M-Alien Paranoia akcja (w sklepach) ........... 28 


PC Jagged Alliance 2.5: 
Unfinished Business strategia (w sklepach) ..... 30 
PC Catan: Pierwsza wyspa strategia (w sklepach) ... 32 
PC Dracula: Zmartwychwstanie 
przygoda (w sklepach) 
PC Theme Park, Inc. strategia (w sklepach) 


PC Adaś i Pirat Barnaba 2 akcja (w sklepach) 
PC Tanie granie — test czterech tanich gier ...... 40 


ŚCIĄGAWKI 


PC Knights and Merchants strategia 

(pełna wersja gry na płycie CD) .......-.-1-1-:-.. 42 
PC Tropico strategia ...................-1111: 52 
PC Skoki narciarskie 2001: 


Polski zwycięzca akcja ..................... 58 
PC Głupkizkosmosu przygoda ................. 62 
PC Tajne kody do czterech 

popularnych gier ......................... 70 
(EU OIMAGNAEŃN "FR |] 
Zawódźdgracz.;.. 1002 P. RSI 72 
Najniższe ceny wkraju ....................... 76 


Praktyczne kontakty — adresy wydawców gier ...76 


Kiosk i Rynek pism o grach .............. 78 
Komputer dla gracza .................:.-..... 79 
CO OBEREGAKCEGECĄ 
Redakcja odpowiada ......................... 74 
Na pomoc: .. 372 ZEP OLNBA 0 74 


Leksykon — wyjaśnienie trudniejszych pojęć .. s 
Formularz prenumeraty 
W następnym numerze ....................... » 


Wrazie problemów z płytą prosimy 
o kontakt z redakcją pod 

numerem telefonu 

(022) 608 43 33 od 

poniedziałku do 

piątku w godzi- 

nach od 3 

do 16 


Wymagania sprzętowe: 
P120, 16 MB RAM, CD-ROM 8x 


( 
| 
| 
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_ gra zręcznościowa na PC gra strategiczna na PC 
| Ba Prawy przycisk myszy - zmiana 
- strzał z lasera rozdzielczości gry 
Lewy przycisk myszy £) £)-zmiana szybkości 
- podskok działania gry 
| [esc| — menu (©) - wyjście do menu 
ZE ABER (RE - sterowanie [) - informacje o naszym państwie 


— uderzenie przeciwnika 


Get the Bunny 


"| [EJ-włączenie wyższego biegu 
1 [E]-włączenie niższego biegu s 
jesc) - zatrzymanie gry (pauza) 


ściągawka na stronie 42 


M- Alien Paranoia © -_ ico FD 


postacią (5) - zapisanie stanu gry 


[j- bożka stanu Eb) 


z ; Steel. Soldiers 


4 


gra zręcznościowa na PC - | grastrategiczna naPC | 
faj Lewy przycisk myszy | mg Lewy przycisk myszy | 
| 7 -strzał | s - wskazanie punktu docelowego | 
|B Prawy przycisk myszy w Prawy przycisk myszy | 
CE - przeładowanie broni ay spis rozkazów 
- i lewy przycisk myszy 
z mn — wskazanie celu do ostrzelania 
| Leadfoot (P)- zaznaczenie wszystkich 
| | gra wyścigowa na PC jednostek na mapie Ą 
| E)- skrętw prawo ENEI) do F)- stworzenie grupy | 
- skręt w lewo z zaznaczonych i 
IE - KOPI. aPiel abe. 
- hamowanie lo (]-w 
| Spacja — zmiana ustawienia | a stworzonej grupy | 
kamery | | = menu gry | 
1 €P]--zatrzymaniegry 


EIFYFIP| - przesuwanie mapy | 
(E' |do (7 |-zmianawidoku | 


OD REDAKCJI 


Komputer ŚWIAT 
to czasopismo z CD za 7,50 zło- 
tych. Rzetelne testy i informa- 
cje oraz pełna gra po polsku za 
dobrą cenę — oto nasze atuty. 
Podstawą są wyczer- 
pujące testy. Zawsze spraw- 
dzamy, jak testowane gry dzia- 
łają na 36 różnych pecetach. 
Pracuje dla nas duży i do- 
świadczony zespół redakcyjny. 
Testujemy i przechodzimy naj- 
trudniejsze gry. Testy to wspól- 
ne dzieło, więc nie podpisuje- 
my ich nazwiskami autorów. 
Zespół zbiorowo prezen- 
tuje się w stopce redakcyjnej. 
Wiele pism testuje gry, któ- 
rych nie ma w sklepach: angiel- 
skie wersje zamiast polskich, 
wersje nie ukończone, a nawet 
dema. Tak nie wolno! od- 
różniają testy gier — ostatecz- 
nych, dostępnych w Polsce wer- 
sji - od minitestów pisanych na 
podstawie innych materiałów. 
Nasze testy gier mają przej- 
rzystą konstrukcję. Używamy 
ocen szkolnych:od 1 (niedosta- 
teczna) do 6 (celująca). Oto ele- 
menty tabeli testowej. 
To kwestia gustu, że lubimy 
właśnie tę grę, gdy jest tyle 
podobnych. Decyduje o tym 
grywalność — przyjemność 
z gry.Ta cecha ma w 
najwyższą wagę! 
Pomoc techniczna. Sprawdza- 
my, jak firmy troszczą się 
o klienta, który kupił ich grę. 


( Gra przygodowa na PC 


Już z pierwszego zdania każdego 
tekstu wynika, z jakim typem gry i na 
jaką platformę mamy do czynienia 


Wtej ramce pokazujemy, jak wygląda 
typowy przebieg rozgrywki. Nawet bez 
komputera czujecie się, jakbyście grali! 


oceniają rzetelnie i wnikliwie, o skomplikowanych sprawach mówią 


a 


prostym językiem. Na tej stronie przedstawiamy elementy składające się na 
nasz unikatowy styl, który co miesiąc docenia ponad 100 000 Czytelników 


Łatwość instalacji. Gry konso- 
lowe to ideał: wkładamy pły- 
tę i wciskamy guzik. Gry na 
PC dostają najwyżej ocenę 5. 
Odinstalowanie. Sprawdza- 
my, czy usunięcie gry nie jest 
kłopotliwe i czy nie zostają 
po tym zbędne pliki. 

Podręcznik użytkownika. 
Często zamiast porządnej 


instrukcji dostajemy niedo- 
kładnie _ przetłumaczoną 
czarno-białą broszurę. 
nigdy nie puszczają tego 
płazem! Uważnie czytamy 
i oceniamy każdy podręcz- 
nik do testowanej gry. 
Sterowanie. Im więcej urzą- 
dzeń da się wykorzystać, tym 
lepsza jest ocena. 


| Windows 95/98 


W tabeli testowej podajemy 
i oceniamy: Poziom trudności, 
Obsługę akceleratorów graficz- 
nych, Liczbę opcji konfiguracyj- 
nych, Język gry, Dialogi mówio- 
ne, Maksymalną liczbę graczy. 

Zapis stanu gry. W niektórych 
grach nie ma tej opcji, a w in- 
nych korzystamy z niej tylko 
w wyznaczonych miejscach. 


) 


testują surowo i sprawiedliwie. Szczegóły widać 
jak na dłoni, a subiektywna ocena grywalności jest 
oddzielona od obiektywnych wyników testowania gry 


| TREŚĆ GRY | 

Tu streszczamy fabu- (WAGA) (Ocena 

łę gry i tłumaczymy, 

jak wygląda roz- 

grywka. Ustalamy Ocena cząstkowa 

także gatunek gry i jej procentowy 
wpływ na końco- 

[ INSTALACJA | wą ocenę jakości 

Przedstawiamy 

przebieg instalacji 

i wszystkie problemy, z z 

jakie występują E > 

wjej trakcie 4 z 

| TECHNIKALIA | 

Tu opisujemy dźwięk | 

i grafikę, oceniamy | | Proste kolory- 

obsługę i sztuczną 7] styczne oznaczenie 

inteligencję kom- rubryk pomaga 

putera, wskazujemy szybko odnaleźć 

problemy techniczne szukane działy 

i ) Wtej ramce Oto oznaczenie gier wóz 

Oto nasz wyrok kanie zawierających przemoc AR jako- Skala ocen Cena/Jakość 

opata różne istotne Tak oznaczamy ści, współ- Uielask > e 

silne i słabe punkty drobiazgi, które gry po polsku czynnik Hd eli nk AUT 

gry. Wskazujemy, są charakterysty- Cena/Jakość, dobra => 0d20,01.d030 

kogo ona ; cznymi > A tak przedstawiamy cena dystry- dostateczna => 0d30,01 do40 

zainteresuje elementami > gry po angielsku butora i cena 

testowanej gry atrakcyjna 


FTEGR 
| aS 8/2001 


Uważnie przyglądamy 

się każdej grze. 

Obiektywnie 

wskazujemy wady 
izalety , 


Jakość grafiki. Oceniamy 
ostrość, kolorystykę, rozdzie|- 
czość, a zwłaszcza estetykę. 
Dźwięk i muzyka. Oceniamy 
poziom techniczny i arty- 
styczny efektów i muzyki. 
Zakres fabularny i merytorycz- 
ny gry. Sprawdzamy, czy zało- 
żenia gry są zgodne ze zdro- 
wym rozsądkiem. 

Punkty dodatnie/ujemne. Za 

cechy nie ujęte w tabeli przy- 

znajemy dodatkowe punkty 
premiujące lub karzące grę. 
Współczynnik Cena/Jakość. 

Parametr ten mówi, co do- 

stajemy za swoje pieniądze. 

Gry mierne i niedostatecz- 

ne oceniane są według za- 

ostrzonej skali. 

Tabelę wyników zamyka Ce- 
na dystrybutora, Ponadto 
co miesiąc szukają 
atrakcyjnych ofert i podają 
najniższą znalezioną cenę. 

W rubryce Tanie granie te- 
stujemy starsze gry, które 
kosztują w sklepach mniej niż 
50 złotych. 

Tabela Najtańsze na rynku 
zawiera najlepsze oferty ce- 
nowe — efekt naszych poszu- 
kiwań w wielu sklepach. 

W rubryce Pecet dla gracza 

proponują trzy konfigu- 
racje peceta do grania: ekono- 
miczną, optymalną i doskonałą. 

W tabeli Zapowiedzi wy- 
dawnicze podajemy ogłasza- 
ne przez polskich wydawców 
terminy ukazywania się gier. 

Jesteśmy dumni z naszej 
płyty CD-ROM. Pełne wersje 
i dema łatwo się instaluje dzię- 
ki przejrzystemu menu. Nasze 
pełne wersje gier zawsze są 
w polskiej wersji językowej. 

Pytania? Problemy? Suge- 
stie? Czekamy na telefony pod 
numerem (022) 608 41 13 
w piątki od 12 do 17. E 
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TRAFFIC GIANT (PL) 


* OPISY 


* KUPUJ NAJTANIEJ 
* PEŁEN ASORTYMENT 
* PROMOCJE 


* CODZIENNA 
AKTUALIZACJA 


BG 2: TRON BHAAL (PL 


PROMOCJE 


Co piąte zamówienie premiowane koszulką firmową 


* Zamówienia powyżej 200 zł premiowane 
dodatkowym RABATEM 5% 


podkładka GRATIS 
5 przy zamówieniach powyżej Ji Oz 


692. 
D 2: LORD OF DESTR.(PL) 


29z+ 


GIANTS (PL) 


192. 


GORKY 17 (PL) | 
Połączenie RPG i strategii 


29z. 


JAGGED AILLIANCE. 
2.5 Unfinished Buss. (PL) 


192. 


FREDDY (PL) 
Zręcznościówka dla dzieci 


NTJUŚ 
czy pierwszy! 
ao Afwdei amica 


ch 560 zamówień. 


mą polną wors 


SUDDEN STRIKE (PL) 


ZAMÓWIENIA * 


* SOLIDNE OPAKOWANIA 
* FIRMOWA TAŚMA 


TRIbogrz 


192. 


TRIDONIS (PL) 
Strategia czasu rzeczywistego 


192. 


LIATH (PL) 2 CD 
Gra przygodowa 


24x 


ARE 


19. 


WYSPA 7 SKARBÓW (PL) 
Gra platformowo - zręcznościowa 


VULTURE (PL) KNIGHTS 8 MERCHANTS (PL) 
Strzelanina śmigłowcowa Kultowa strategia 


uBióWI 


242. 


MIDNIGHT RACING (PL) 
Wyścigi samochodowe 


multimediaf 


zapowiedzi 


R z 


8-9 


GWARANCJĄ BEZPIECZEŃSTWA 


KONTAKT 


PLAY.com.pl 
CENTRUM WYSYŁKOWE 


TEL. (022) 832 54 30 
TEL. (022) 832 54 31 
* TEL. (022) 833 39 56 
* FAX (022) 833 39 61 


e-mail: playGplay.com.pl 
www.play.com.pl 


SKLEP - WARSZAWA 
ul.Potocka 14 paw.3 


TUNGUSKA (PL) 2 CD 


SUPER TAXI DRIVER (PL) 


Połączenie gry przygodowej | zręcznościowej | Pokieruj swoja taksówkę 


+ 134 MISJE 
GRATIS ! 


|[E 


19z. 


AGHARTA (PL) 2 CD EARTH 2140 (PL) 
Przygodówka w najlepszym stylu Kultowa strategia 


+ MULTIMEDIA ..... 
« ABC Z REKSIEM ... 
» BOLEK I LOLEK PAMIĄTKI Z PODRÓŻY. 

» BOLEK I LOLEK WESOŁE PRZEDSZKOLE 
+ DYKTANDO W PRAKTYCE . 

> ENCYKLOPEDIA POW. FOGRA 2001 MILL. . 
» ENGLISH TRANSLATOR 2.0 . ś 

+ KOSMOS 
> KOZIOŁEK MATOŁEK IDZIE DO SZKOŁY 
+ KOZIOŁEK WYNALAZCA... 
+ KRAINA BAJEK - CZERWONY KAPTUREK . 
+ MAGIX MUSIC MAKER GENERATION 6. ... 
+ SAM CZYTAM 

+ SAM PISZĘ 
WŁADCY POLSKI . 


JĘZYKI OBCE . 
* ENGLISH WITH THE LITTLE MOLE. 
* ETEACHER 4.0 ANGIELSKI .... 
* ETEACHER 4.0 FRANCUSKI . . 
ETEACHER 4.0 NIEMIECKI . 
* EURO PLUS + DLA DZIECI 


- EURO PLUS + REWARD 1-3 ANG MILLENIUM ED. .... 


* EURO PLUS + REWARD 1-4 ANG MILLENIUM ED. 
EURO PLUS + REWARD MILENIUM ED. NIEMIECKI 

* HALLO ANGIELSKI DLA DZIECI ...... f 

* KURS KONWERSACYJNY J.ANGIELSKI . 
KURS KONWERSACYJNY J.NIEMIECKI. . . 
NIEMIECKI W PRAKTYCE ĆWICZ. I TESTY . 

+ SŁOWNIK COLLINS ANG-POL / POL-ANG (7% VAT 
TELL ME MORE: ANGIELSKI. ... 
TELL ME MORE: NIEMIECKI 


PROGRMY KSIĘGOWE . 
WF MAG MINI ż, 

+ SUBIEKT 4 

+ SUBIEKT dla WINDOWS 

« iinne. 


* Kierownica THRUSTMASTER 
MODENA 360 PRO 345 zł 
lewarek zmiany biegów + pedały 

* Kierownica THRUSTMASTER 
FORCE FREEDBACK 499 zł 
lewarek zmiany biegów + pedały 
+ Forcefreedback 

* Kierownica TRUST 
FORMULA 1 RACE 
MASTER 2 189 zł 
lewarek + pedały 


KIEROWNICA po PC 
THRUSTMASTER 
MODENA 360 


Na zdjęciu MODENA 360 PRO 


Niżej wymienione tytuły dopiero ukażą się na rynku. 
Jeśli zamówisz je przed ich premierą zyskasz: 

» dostaniesz paczkę równo z polską premierą tej gry 
«dostaniesz koszulkę firmową GRATIS* 

«cena jak zwykle będzie dużo niższa od detalicznej 


* ANACHRONOX. . . BĘ | 
* ANNO 1503 , RORROOO > s 

* ARCANUM 

+ DISCIPLES GOLD ź kPy aeawsao 
+ DOMINION WARS . . ... | 
+ DUKE NUKEM 4EVER . ę 

+ ECONOMIC WAR 

+ EMPIRE EARTH 

* FORD RACING 2001 

+ GANGSTERS 2. 

+ GILBERT GOODMATE 
* GTA3D 

*- HEROES CHRONICLES 1 i 2. 
* HEROES CHRONICLES 3 i 4 
* HIDDEN8DANGEROUS 2 ....... 
* INDUSTRY GIANT 2 

* JECKYLLSHYDE 

* LEGO ISLAND 2.. 

+ LEGO ROCK RAIDERS . 
* MAFIA. 

* MAX PAYNE 

* MERCEDES TRUCK RACING 
* MYTH3.... 

+ NEGRONOMIGON 
* ORYGINAL WAR. 

* RUNAWAY . 


SHOGUN: MON. INVASIOŃ.. : 
STUNT GP ..... . 

THE STING... 

WORLD WAR 3. 


Pad THRUSTMASTER 
DUAL POWER FORCEFREEDBACK 139zł 
Pad THRUSTMASTER 

JAL ANALOG FIRESTORM 99 zł 
Joystick THRUSTMASTER 
TOPGUN FOX 2 89zł 

Joystick THRUSTMASTER 
TOPGUN FOX 2 PRO 169zł 


132 


HAU UU UE 
BKUŚDESIEA 
STORM 


AGHARTA (PL) 2 CD 
ALIEN PARANOIA PL 
AZTEC (PL)..... 
AZTEC EMPIRE (PL) 
CASTROL HONDA SUPERBIKE 2000 
DARK STONE (DVD BOX) ....... 
DESCENT 3 (PL). .... 
DESTRUCTION DERBY 2 (PL)... 
DEVIL INSIDE (PL) 
DIE BY THE SWORD (PL). 
DUNGEON KEEPER 2 PL (DVD BOX) 
EARTH 2140 (PL) .......----------- 
EARTH 2150 (PL) + KLOCKI LEGO . 
EGIPT (PL). 
EMERGENCY (PL) 
F1 RACING CLASSIC 
FAUST (PL) 
FREEDY (PL). 
FUTURE BEAT 3D.. 
GIANTS (PL) . . 
GORKY (PL) .... 
HOPKINS FBI (PL). . . 
INDUSTRY GIANT 


INVICTUS (PL)....... 
JACK ORLANDO (PL). . 
JAGGED ALLIANCE 2 (PL) 
KAJKO I KOKOSZ (PL) . 
KNIGHTS AND MERCHANTS (PL) . 
KONUNG (PL). . 

KRONIKI CZARNEGO KSIEZYCA (PL) 
KURKA WODNA (PL) 

LEW LEON (PL). . . 
MIA2 ABRAMS ... 
MDK (PL)... 
MESSIAH (PL). . 
MIDNIGHT RACING (PL) .. 
MOONPROJEKT (PL) OEM . 
MOTO RACER 2 (DVD BOX) .. 
NEED FOR SPEED IV (DVD BOX). 
NOX (DVD BOX) . 
PANZER DRAGON 
POMPEI (PL) ..... 
RED ALERT (DVD BOX). . 
REDLINE RACER CLASSIC . 
RING (PL)4 CD......... 
SAGA GNIEW WIKINGÓW (PL). 
SETTLERS Il (PL) ..... 

SIM CITY 3000 PL (DVD BOX). . 
SPEEDWAY 
SUPERBIKE 2000 .... 
TEST DRIVE 6 (PL)... . . 


TZAR (PL) 
USAF (DVD BOX) ... 
VIRTUA FIGHTER 2 . 
VULTURE (PL). . 
WEHIKUŁ CZASU (PL). . 


ADAS I PIRAT BARNABA 2 (PL) 47 zł 
ANNO 1602 (PL) 64 zł 
ATLANTIS 2 (PL)... 74 zł 
BRYDŻ 99 (PL) 74 zł 
CARMAGEDON 2000 TDR. 45 zł 
CATAN (PL) 74 zł 
CEASAR III....... 64 zł 
CHAMPIONSHIP MANAGER 3 + LIGA PL . 59 zł 
CIVILIZACJA 2: PRÓBA CZASU (PL) 74 zł 
CIVILIZATION: CALL TO P. + PODKŁADKA 74 zł 
CLOSE COMBAT 4 . 64 zł 
CRIME CITIES (PL) 54 zł 


CUE CLUB (PL). 
DIABLO 1 + HELLFIRE . 
DRACULA (PL) 

FIFA 2000 

GEX 3D 

GRAND PRIX WORLD 
GRIM FANDANGO. . 


HEROES M8M 3 ARMAGEDON BLADE. 49 zł 
HEROES OF MIGHT 8 MAGIC 3 (PL).. 49 zł 
HIDDEN AND DANGEROUS PACK ....... 74 zł 
HOKUS POKUS ROZOWA PANTERA (PL). 64 zł 
ICEWIND D.HEART OF THE WINTER..... 39zł 
JAZZ JACKRABBIT 2 (PL)........... 45 zł 
JAZZ JACKRABBIT 2 ZIMA (PL). 45 zł 


KANGUREK KAO (PL) 
KAPITAN PAZUR (PL) .... j 
KINGDOM UNDER FIRE (PL) ; 
LARRY 7 (PL).........- 

MDK 2 + MDK 1 (PL) ...... 
MIGHT 8 MAGIC VIII (PL)......... 
NA KŁOPOTY PANTERA (PL). . 
NBA LIVE 1999 .......... 
PANDEMONIUM 2...........- 
PIZZA CONNECTION 2 (PL)... 
PRINCE OF PERSIA 3D... 
PRO RALLY 2001(PL). 
RALLY CHAMPIONSHIP 99 (PL) 
RAYMAN 2 (PL). 
REDGUARD 
RESURREC 
REVENANT 
REZERWOWE PSY (PL) 
SERIUOS SAM ....... 
SIMS BALANGA (PL). 
SIMS ŚWIATOWE ŻYCIE (PL) 
STAR WARS JEDI KNIGHTS............. 
STAR WARS ROGUE SQUADRON 

STAR WARS X-WING ALLIANCE .. 
STAR WARS X-WING COLLECTORS .... 
STAR WARS: SHADOW OF THE EMPIRE . 
STARCRAFT + BROODWAR (PL). 
STARLANCER MICROSOFT 
SUBMARINE TITANS (PL)... 
SZACHY 2001 (PL). . 
WORMS WORLD PARTY (PL). . 


ALICE - AMERICAN MC GEES . 119zł 
BALDURS GATE 1 + OPOWIEŚCI (PL). . 84 zł 
BALDURS GATE 2 (PL) 144 zł 
BALDURS GATE 2 + BG1 PACK 178 zł 
BATTLE ISLE IV (PL) . 84 zł 
BLACK 8 WHITE (PL) . . 109zł 
BLACK % WHITE ED. KOLEKCJONERSKA 134 zł 
GROREDALERT 2...:....ueatnixi:: 119 zł 
CHAMPIONSHIP MAN. 00/01 + LIGA PL 124 zł 
CHESSMASTER 8000 ..... 119 zł 
COLIN McRAE RALLY 2.0 (Pl 89 zł 
DELTA FORCE LAND WARRIOR. . 89 zł 
DIABLO Ii (PL) KOLEKCJONERSKA 144 zł 
DUNE EMPEROR- BATTLE FOR DUNE 109 zł 
ENEMY ENGAGED (PL)... . : 84 zł 
EUROPA UNIVERSALIS (PL) 89 zł 
FALLOUT TACTICS (PL) . 89 zł 
FIFA 2001 124 zł 
FINAL FANTASY VIII. . . 119 zł 
FLIGHT COMBAT SIMULTÓR 2.0 MS 185 zł 
FLIGHT SIMULATOR 2000 PROF. MS 185 zł 
GRAND PRIX 3 (PL). 89 zł 
GTA 2 (PL) > 89 zł 
GUNMAN CHRONICLES . 109 zł 
H. MAM SHADOW OF DEATH (PL) 89 zł 
HALF LIFE : GENERACJA . 119 zł 
HEAVY METAL: FAKKQ2. . 109 zł 
HEROES MAM3+A.BLADE+CRUS. M8M.. 114zł 
HITMAN CODENAME 47 . 124 zł 
HOMEWORLD CATACLYŚM . 84 zł 
ICEWIND D.+HEART OF THE WINTER. 89 zł 
NASCAR RACING 4.......... 89 zł 
PLANESCAPE TORMENT (PL). 89 zł 
QUAKE 3ARENA...... 89 zł 
QUAKE 3 TEAM ARENA . 89 zł 
RAILROAD TYC. 2 ZŁOTA ED. (PL)+KUBEK — 89zł 
ROLLER COOSTER TYCOON GOLD (PL) 89 zł 
SACRIFICE (PL) 89 zł 
SETTLERS Ill ZŁOTA EDYCJA (PL). 89 zł 
SETTLERS IV (PL). . 89 zł 
SHEEP (PL) . 89 zł 
SIMS (PL) .... 104 zł 
SIMS + ŚWIATOWE ŻYCIE 119 zł 
SIMS ŚWIATOWE ŻYCIE + BALANGA. 114zł 
SIMS+ŚWIATOWE+BALANGA . 139 zł 
SOLDIER OF FORTUNE ...... 109 zł 
STAR WARS: BATTLE FOR NABOO . 169 zł 
STAR WARS: FORCE COMMANDER 109 zł 
SUDDEN STRIKE V.PL ... 89 zł 
THEME PARK WORLD INC... 109 zł 
TOMB RAIDER 4 - THE LAST 89 zł 
TOMB RAIDER CHRONICLES 124 zł 


TROPICO .........-..1.- 
ULTIMA ONLINE - THIRD DAWN 


|uechWanior 4: By 4 


| Black Knight 

| Dobra wiadomość dla 
| wszystkich, którzy ukoń- 
| czyli MechWarriora 4 i tę- 
| sknią do wielkich robotów: 
| jesienią tego roku ukaże Ą 
| się dodatek do tej gry. | 
| Dzięki pakietowi o nazwie 
| Black Knight przenosimy 


From Dusk Till Dawn 


ale... żądne krwi i zemsty 
wampiry! 

Fabuła rozwija wątki 
z filmu pod tym samym 
tytułem. Nad grą pracuje 
Hubert Chardot, autor cy- 
klu Alone in the Dark, 
oraz programiści, którzy 
stworzyli grę Devil Inside. 

Termin: jesień 2001 r. 


Gra zręcznościowa na 

PC | Były rabuś banków 
Seth Gecko, który zabił 

1 wszystkie wampiry 

| w meksykańskim lo- 
PJ kalu Titty Twister, zo- 
4 + . F 

” staje ujęty przez poli- 

cję. Płynie na statku wię- 

ż ziennym do Nowego Or- 
leanu, gdzie czeka go sąd. 


| się na planetę Kentares IV. Tymczasem w nocy na _ Informacje: CD Projekt, 
| Gramy w szeregach Czar- okręt przybywa trans- 03-301 Warszawa, 

| nego Legionu, czyli najem- | port więźniów. Ani straż- — ul. Jagiellońska 74, 
| ników na usługach domu | nicy, ani Seth nie wiedzą, tel. (022) 5196919, 

| Steiner. Dodatek zawiera że nie są to zwykli ludzie  www.cdprojekt.com 


| wiele nowych mechów, 
| a jeśli mamy ochotę, mo- 
| dyfikujemy je. Kupujemy 
| też dodatkowe wyposaże- 
| nie i uzbrojenie. 


| Unreal 2 w Thiefie III 

| Firma lon Storm kupiła li- 

| cencję na korzystanie z naj- 
| nowszego programu gry 

| Unreal 2. Zamierza użyć go 


| w przygotowywanych wła- | 
| śnie grach Deus Ex 2 oraz | 


| Thief Ill.Firma zapowiada, że 
| dzięki nowemu programowi 


| jej gry będą się prezentować | 


| lepiej niż jakiekolwiek kon- 
| kurencyjne tytuły. 


| Z Segi na peceta 

| Firma Techland wydała w 
| Polsce kolekcję gier na pe- 
| ceta pod tytułem Xplosiv. 
| wcześniej zostały wydane 
| na konsole Saturn i Dream- 
| cast oraz na automaty, 


| Championship, Virtua Figh- 
|ter 2 oraz Last Bronx. 
podoba się przy- 


| Warhammer 40 000 
| dla THQ 


| opracowywania gier kom- 
| puterowych i konsolowych, 


| wej gry bitewnej Warham 
| mer 40 000. Pierwszy tyt 


| wić w 2002 roku. 


| Nowe areny 

| do Quake'a III 

| Firma Sega opublikowała 
| mapy do gry Quake III Are- 


| jest dla użytkowników pe- 


| stępne tylko w wersji gry 


| | muje 50 MB. Ściągamy go | 
| z witryny www.sega.com. 


'Ang.Od zmierzchu do świtu. Wymowa: from dask til dołn 


| Są to gry firmy Sega, które | 
| między innymi Sega Rally | 
| stępna cena: 29,90 złotych. | 


| | FirmaTHQ nabyła prawa do | 


| których akcja toczy się | 
| w świecie znanej figurko- |. 


| z nowej serii ma się poja | 


| na. Dodatek przeznaczony | 


| cetów i zawiera plansze, | 
j które wcześniej były do- | 


| na konsolę Dreamcast. Ze- | 
| | staw 23 nowych map zaj- | 


*Ang. Oddział zwiadowczy Duch według Toma Clancy'ego. Wymowa: tom klensi 


Gra strategiczno-zręczno- 
ściowa na PC | Obejmujemy 
dowództwo nad oddziałem 
Ghost prowadzącym tajne 
operacje wojskowe. Wkracza- 
my do akcji, gdy w Rosji do 
władzy dochodzą militaryści. 

Każdy z naszych żołnierzy 
ma inną specjalizację i umie- 
jętności, które rosną po wyko- 


„ Walka z paskudnymi wampirami to nie pierwszyzna dla Setha Gecko! 


Tom Clancy's 
Ghost Recon 


naniu zadania. Misje polegają 
między innymi na prowadze- 
niu rozpoznania, sabotażu, 
uwalnianiu zakładników i zdo- 
bywaniu baz. 

Termin: jesień 2001 r. 
Informacje: LEM, 02-935 
Warszawa, ul. Chochołow- 
ska 36 tel. (022) 642 8165, 
642 99 21, www.lem.com.pl 


> Choćżołnierze z oddziału Ghost mają nowoczesny sprzęt, nadal nie 
znaleźli nic lepszego od przestarzałego karabinka M-16 


Podstawo- 
wą bronią 
rycerza Jedi 
jest miecz 
świetlny. 
Poprzednią 
część gry 
miłośnicy | 
Gwiezdnych 
wojen prze- 
chodzili, | 
używając | 
tylko tej | 
broni! 
Mamy 
nadzieję, 
że podobnie 
będzie i tym 


razem 


Jedi Outcast: Jedi Knight Il 


Gra zręcznościowa na PC | 


i Jako rycerz Jedi, Kyle Katarn, 


przeciwstawiamy się złemu 
Imperium. Instynkt ostrzega 
nas, że pojawił się nowy prze- 
ciwnik, który biegle włada 
Mocą. Uważamy jednak — 
choć stawiamy czoło złu, nam 
też grozi przejście na ciemną 
stronę Mocy. 

W drugiej części gry Jedi 
Knight wykorzystujemy broń 
laserową, walczymy, używając 


Skrzydlate i rogate demony tojedne 
znajpotężniejszych istot w świecie gry 


Disciples 2: 
Dark Prophecy 


Gra strategiczna na PC | Choć niedaw- 
no skończyła się wielka wojna, skłócone 
rasy znów chwytają za miecze. 

Używamy ponad 200 typów oddziałów 
i 100 zaklęć. By wygrać, wykorzystujemy 
siłę, przekupstwa, dyplomację i magię.Po- 
znajemy mocne i słabe strony każdego 
z wrogów. Walczymy z przeciwnikami 
komputerowymi, z czterema innymi gra- 
czami, a także sami tworzymy scenariusze. 

Termin: jesień 2001 r. Informacje: Supergra, 
01-355 Warszawa, ul. Powstańców Śląskich 85/6, 
tel. (022) 666 19 66, www.supergra.pl 


Mocy i miecza świetlnego, któ- 
rym odbijamy też pociski wro- 
gów. Penetrujemy bazy pełne 
szturmowców, toczymy wido- 
wiskowe pojedynki i odwie- 
dzamy egzotyczne planety 
znane nam z filmów i książek 
z cyklu Gwiezdnych wojen. 
Termin: II połowa 2001 r. 
Informacje: LEM, 02-935 
Warszawa, ul. Chochołowska 3C, 
tel. (022) 64281 65, 
642 99 21,www.lem.com.pl 


*Ang. Uczniowie: Mroczna przepowiednia. Wymowa: disipis: dark profesi 


*Ang:Wygnaniec Jedi: Rycerz Jedi. Wymowa: dżedaj autkast: dżedaj najt 


*Ang.Comar barbarzyńca. Wymowa: komar berberien 


* Ang. Helikopterowi bohaterowie. Wymowa: heli hirołs 


nii *-+ 


Heli Heroes 


Gra zręcznościowa na PC | Wciela- 
my się w pilota śmigłowca pracują- 
cego w agencji ISF, która walczy z or- 
ganizacją terrorystyczną Revolution 
Now (po polsku: rewolucja teraz). 
Gramy jako Kurt Glosser latający 
amerykańskim śmigłowcem AH 64 
Apache lub też jako Olga Ivanowa, 
pilotka rosyjskiego Kamova Ka-50. 


-....2..2.2000300303200000040000040004000000030003000000000000404000000004009099499000 


Comar 
Barbarian 


Gra przygodowo-zręcznościo- 
wa na PC | Po wiekach na wyspę 
powracają straszliwi Mrówdercy. 
Obecni mieszkańcy zielonej krainy 
— plemiona Żółwiaków i Śliman- 


-...2.2.2.2022000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 


Age of Wonders Il: 
P2The Wizard 's Throne 


Nasz śmigłowiec niszczy setki wrogich obiektów 


Gra strategiczna na PC | 
Tworzymy bohatera, 

ruszamy na wypra- 
wę, podbijamy kra- 
iny i rozbudowuje- 
my twierdze. 

W drugiej 
części gry Age 


Bierzemy udział w 30 misjach bojo- 
wych, latając sami albo z kolegą. 
Walczymy z terrorystami — niszczy- 
my naziemne stanowiska karabi- 
nów maszynowych i różne pojazdy, 
spotykamy nawet samobójcze 
eskadry myśliwców F-15. 
Termin: wrzesień 2001 r. 

Informacje: TopWare, 43-300 
Bielsko-Biała, Kamińskiego 19, 

tel. (033) 813 83 16, www.topware.pl 


Już widać, 
że twórcy 
tej gry 
lubią 
kreskówki 
i mają 
poczucie 
humoru. 
Szykujemy 
4 się na 

j dużą 
dawkę 
śmiechu! 


czeros — uciekają w dzikie ostępy. 
Jak widać, ta polska gra będzie peł- 
na humoru. Spotykamy w niej takie 
zabawne postacie, jak Ronin Ro- 
mek czy Marian Lwie Serce. 
Termin: koniec 2001 r. 
Informacje: CD Projekt, 03-301 
Warszawa, ul Jagiellońska 74, tel. 
(022) 51969 19,www.cdprojekt.com 


of Wonders ma nas za- 
chwycić grafika: piękne po- 
stacie i krajobrazy. 

Termin: III kwartał 2001 r. 
Informacje: Play it!, 33-300 
Bielsko-Biała, ul. Wyspiań- 
skiego 10, tel. (033) 
81187 29,www.play-it.pl 


SP „zu 


się w nękanej nieszczęściami krainie - 


| Więcej Black 8. White'a! 


| nożną, dodatek pozwalają- 
| cy graczom na rozmowy 
| przez sieć czy też specjalne 


| Będzie on przeznaczony do 
| gry jednoosobowej. 
| nie mogą się już doczekać! 


Ang.Epoka cudów: Tron czarodzieja. Wymowa: ejdź of łonders de łizards trołn 


REKLAMA 


| Forever dla wszystkich | 
| Autorzy tej trójwymiarowej 
j strzelaniny udostępnili jej 
|| program w internecie. Zrobi- 
| li to, by pozwolić ambitnym | 
| miłośnikom tego przeboju | 
| samodzielnie tworzyć nowe | 


| fikacje. 


| Counter-Strike'a 


Program No One Lives 


plansze, scenariusze i mody- 
popierają takie 
działania i czekają na poja- 
wianie się amatorskich dzieł 
na miarę dodatku Counter- 
-Strike do Half-Life'a. 


W Black 8. White będziemy | 
grać jeszcze dłużej, a roz- 
grywka stanie się ciekawsza | 
dzięki serii darmowych do- | 
datków, które zostaną udo- 
stępnione graczom za po- 
średnictwem _ internetu. | 
Pierwsze uzupełnienie to | 
trzy mapy do rozgrywki 
wieloosobowej. Następnie 
pojawią się takie ciekawost- 
ki, jak boiska, na których 
wieśniacy będą grali w piłkę 


menu do słuchania muzyki 
zgry.Więcej informacji znaj- 
duje się pod adresem 
http://main.bwgame.com | 


Ciąg dalszy 


Firma Valve rozpoczęła pra- 
ce nad dodatkiem do gry 
Half-Life: Counter-Strike 
pod tytułem Condition Zero. 


Supergra 

przejmuje CODĘ 

Firma Supergra przejęła 
dystrybucję wszystkich 
produktów sprzedawanych 
dotychczas przez firmę CO- 
DA, polskiego wydawcę 
gier takich, jak między in- 
nymi Europa Universalis 
czy Evil Islands. Adres biura 
firmy: 01-355 Warszawa, ul. 
Powstańców Śląskich 85/6, 
tel. (022) 666 19 66. 


Kłopoty pism o grach 

Od numeru majowego nie 
ukazało się żadne wydanie 
miesięcznika Gry Kompute- 
rowe. Z końcem czerwca 
pracownicy magazynu Re- 
set otrzymali wymówienia, 
zaś wydawanie pisma zo- 
stało zawieszone. | 
z ubolewaniem odnotowują | 
kłopoty kolegów i składają 
kondolencje ich czytelni- 


<EODTEJ > 
GRA 


JUZ 
w, 
KIOSKACH 

TYLKO 


0:1 
w tym 7%VAT 


Zostań polskim zwycięzcą w realistycznej, 
trójwymiarowej grze o skokach narciarskichi 


WZLOTY 


| Infogrames 
| nareszcie w Polsce! 
| Infogrames, światowy wy- 
| dawca gier rozpoczyna 
| współpracę z polską firmą 
| CDProjekt. Dzięki temu pe- f 
| cetowe gry Infogrames bę- 
| dą wydawane po polsku, 
| zaś ich ceny nie przekroczą 
[100 złotych. Do końca roku 
| ma ukazać się 15 tytułów, 
| na czele z Civilization III. 
Tymczasem fi firma Play it! 
| zapowiada, że wyda najcie- 
kawsze gry Infogrames: 
| Alone in the Dark: The New 
Nightmare i Desperados po 
| angielsku oraz kilka tytułów 
| konsolowych. 
Najważniejsze w tym za- 
| mieszaniu jest to, że gry In- 
Jfogrames będą wreszcie 
| sprzedawane w Polsce. A w 
| wojnie dwóch wydawców 
j zwyciężają zawsze klienci. 


| <> _UPADKI 


| Wersje półpolskie 
| popierają wysiłki pol- 
| skich firm tłumaczących gry 
|na nasz język. Jednak za 4 
| często kończy się na do- 
| brych chęciach. Wskutek 
| niekompetencji tłumaczy 
li pośpiechu powstają gry 
rojące się od błędów, prze- 
| ttumaczone tylko częściowo 
| albo wersje tak uszkodzone, 
| że nie da się w nie grać! 

Tak było z Traitors Gate: 
|gra została wydana trzy- 
| krotnie, a żadna wersja nie 
| działa poprawnie. Wyda- 
| wca — firma CODA — nie 
| przejęła się. Jej polskie wer- 
| sje Europy Universalis i Evil 
| Islands też są spolszczone 
| niechlujnie. CODA niedaw- 
| no ogłosiła, że zwija inte- 
| res. spodziewały się 


Gra strategiczna na 
PC | Tysiąc lat przed wy- 
darzeniami pokazanymi 
w poprzednich częściach 
serii Connacht Wilk two- 
rzy imperium ludzi. 
Większość świata jest 
pogrążona w chaosie. Aby 
pokonać  barbarzyń- 
ców, magów Myki- 
rian, Żelaznych Wo- 
- jowników Trow i kapła- 
nów Gholi, poznajemy 
magię. Zwycięstwo zależy 


Myth Ill: © 
/ The Wolf Age 


The Druid 
a 2 
King 

Gra strategiczna na PC | Rzym- 
skie legiony ruszają na podbój Ga- 
liii Germanie przekraczają Ren, 
szukając łupów, a w gajach zbiera- 
ją się druidzi władający mocą. 

Dowodzimy wojskami jednej ze 
stron konfliktu. Nie uczestniczymy 
w kolejnych misjach, ale swobod- 
nie przemierzamy całą Galię. 

Termin: I kwartał 2002 r. 
Informacje: CD Projekt, 03-301 
Warszawa, ul Jagiellońska 74, tel. 
(022) 51969 19,www.cdprojekt.com 


| oazad 
OOYWŁONYGH OsTZAG 


także od taktyki, nie szko- 
limy bowiem nieskończo- 
nych szeregów wojsk. 
Grafika jest szczegółowa. 
Widzimy błyski światła na 
pancerzach wojowników, 
a wybuchy przewracają 
drzewa i głazy. 

Termin: koniec 2001 r. 
Informacje: Play it! 
33-300 Bielsko-Biala, 
ul. Wyspiańskiego 10, 
tel. (033) 81187 29, 
www.play-it.pl 


Rzymskie legiony i Galowie zmierzą 
się w czasie rzeczywistym 


2200000220000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000004000000000> 


Age of Mythology 


Gra strategiczna na PC | 
Przenosimy się w czasy, 
gdy po ziemi kroczyli bo- 
haterowie, ludzie zaś bali 
się mitycznych bestii 
i okrutnych bogów. 
Wybieramy lud Greków, 
Egipcjan lub Skandyna- 
wów i prowadzimy ich do 
zwycięstwa. Toczymy bi- 
twy, używamy dyplomacji, 
rozbudowujemy miasta, 
rozwijamy ekonomię. Speł- 
niamy życzenia pradaw- 
nych bogów, a w zamian 


prosimy ich, by zniszczyli 
naszych wrogów, zsyłając 
na nich zarazy i burze. Szu- 
kamy herosów takich, jak 
Herkules czy Odyseusz 
i namawiamy, by walczyli 
dla nas. Do dyspozycji ma- 
my typowe wojska oraz 
potwory takie, jak sfinksy, 
giganci czy cyklopi. 
Termin: wiosna 2002 r. 
Informacje: APN Promise 
00-108 Warszawa, ul. Ziel- 
na 39, tel. (022) 826 40 15, 
www.promise.com.pl 


*Ang Król druid. Wymowa: druid king 


*Ang.Epoka mitologii. Wymowa:ejdż of mitolodźi 


4000040000000040000400000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000900808000000000* 


| tego: tak kończy się oszczę- 
| dzanie kosztem klienta. 
| Niech los CODY będzie 
| przestrogą dla wszystkich 
| firm, które przygotowując 
| polską wersję w pośpiechu 
Ji jak najtaniej, rozluźniają 
| kontrolę jakości. Polscy gra- 
| cze mają dość wysłuchiwa- 
| nia, że porządne przygoto- 
| wanie gry jest trudne. 


Arthur's Knights 2 


Wyruszamy do Avalonu — 
krainy czarów. Odwiedzamy 
też kraj króla Artura, straszli- 
wie odmieniony przez brato- 
bójczą wojnę. 

Termin: koniec 2001 r. 
Informacje: CD Projekt, 

03-301 Warszawa, ul Jagiel- 
lońska 74, tel. (22) 51969 19, 
www.cdprojekt.com 


5 Gra przygodowa ma PC | Na 
> Bradwenie, władcy królestwa 
Bretanii, ciąży klątwa. Sprawia 
ona, że poważna rana na jego 
ciele się nie goi. 

W najczarniejszej godzinie 
ż rycerzowi ukazuje się znak — 
* biały jeleń. Bradwen wie, że 
jest to wskazówka, by udać się 
w podróż i odnaleźć lekarstwo. 


= Ri króla Artura. Woo ofyrs najts 


Król 
Bradwen 
zginie, 
jeśli nie 
uwolni się 
od ciążącej 
na nim 
klątwy 


j | Dobra gra dobrze gra, 
| grają extra © Gru- 
| by schudł, chudy zszedł 


| kłoda pod nogi komornika 
| © Bracia z R-a skasowani 
|do zera © Trafiona-zato- 


| piona, d...umoczona 


Saitek ST50 


Znany producent dżojstików i innych 
kontrolerów do gier ogłosił, że rozpo- 
czyna sprzedaż nowego modelu dżoj- 
stika — ST50. Jest on wyposażony 
w zestaw sprężyn, które zwiększają 
komfort obsługi i precyzję spustu na- 
ciskanego palcem wskazującym. Ob- 
rotowa przepustnica i przycisk ognia 
pod kciukiem są wygodne. 

Dżojstik ma ciekawy kształt i świet- 
nie leży w dłoni. Rozwiązania zastoso- 
wane w ST50 są podobne do stoso- 
wanych w ekskluzywnych modelach 
Saiteka. Tym większą zaletą nowego 
dżojstika jest jego niska cena. 

Termin: już jest. 
Informacje: 
wwwzaitekusa.com. 
Cena: około 50 złotych 


(ie- 
kawy 
kształt 
i niska 
cena to 
jest to! 


„Ama MAM | 


| meta 


LOGICZNE 
Mr.Driller 


wrzesień 2001 


FABULARNE i PRZYGODOWE 


Alone in the Dark: The New Nightmare 


Darkworks Studios 


sierpień 2001 


Arcanum 


Troika Games 


_Myst Ill: Exile 


Presto Studios 


wrzesień 2001 
wrzesień 2001 


SPORTOWE 
Mat Hoffman's Pro BMX 


Activision 


IV kwartał 2001 


SYMULACYJNE 
Echelon (PD 


Buka Entertainment 


październik 2001 


Eurofighter Typhoon (PL) 


Rage Software 


sierpień 2001 


IL-2 Sturmovik 


1 


IV kwartał 2001 


Neverwinter Nights (PD) 


BioWare 


koniec 2001 


Runaway (PD) 


Pendulo 


wrzesień 2001 


Throne of Darkness 


Click Entertainment 


wrzesień 2001 


WYŚCIGI 
E-Racer (PD 


Rage Software 


sierpień 2001 


Torn (PL) 


Black Isle Studios 


koniec 2001 


STRATEGICZNE 
Airline Tycoon 2001 (PD 


Monte Christo Games 


sierpień 2001 


Offroad (PL) 


Rage Software 


sierpień 2001 


ZRĘCZNOŚCIOWE 


Anachronox 


ION Storm 


sierpień 2001 


Age of Wonders 2: The Wizards Throne (PL 


Triumph Studios 


koniec 2001 


Duke Nukem 4Ever (PL 


Commandos 2 


Pyro Studios 


lipiec 2001 


Evil Twins: Cyprien's Chronicles 


3D Realms 


październik 2001 


In Utero 


Conflict Zone: Peacemakers (PL 


MASA 


lipiec 2001 


GTA 3D (PL 


DMA Design 


wrzesień 2001 


październik 2001 


Desperados 


Spellbound 


sierpień 2001 


Mafia (PL 


lilusion Softworks 


listopad 2001 


Dominion Wars PL 


Pan Interactive 


lipiec 2001 


Max Payne (PD 


Remedy 


lipiec 2001 


Empire Earth (PL 


Stainless Steel Studio 


listopad 2001 


Pac Man (PL 


Hasbro 


Economic War 2001 GPD_ $ 


Monte Christo Games 


sierpień 2001 


Rainbow Six: Covert Ops 


Ubi Soft 


Frontierland (PD _ 


JoWood Productions 


koniec 2001 


Rayman 3 (PL) 


Ubi Soft 


sierpień 2001 
IV kwartał 2001 
IV kwartał 2001 


Heroes Chronicles część 1i2 GPD. 


New World Computing 


lipiec 2001 


Return to Castle Wolfenstein 


id Software 


IV kwartał 2001 


Heroes Chronicles część 3 i 4 (PL) 


New World Computing 


sierpień 2001 


Hostile Waters (PL) 


Rage Software 


sierpień 2001 


Spider-Man 


Activision 


wrzesień 2001 


Star Trek: Bridge Commander 


Totally Games 


wrzesień 2001 


Myth Ill: Era wilka (PD 


Bungie 


wrzesień 2001 


Original War (PO _ 


Altar 


sierpień 2001 


Stronghold (PL) 


__FireFly Studios 


wrzesień 2001 


DLA DZIECI 
Lego Creator: Knight's Kingdom (PL) 


Lego Media 


lipiec 2001 


The Nations (PLD 


JoWood Productions 


sierpień 2001 


Lego Duplo Learning część 1 i 2 (PD 


Lego Media 


sierpień 2001 


Warcraft 3 (PL) 


Blizzard 


koniec 2001 


Smerfy — animowany komiks (PL) 


Emme 


lipiec 2001 


World War Ill (PL) 


TopWare Interactive 


Il! kwartał 2001 


Twoje komiksy: Smerfy (PD) 


Emme 


lipiec 2001 


Szukaj! 


Jeżeli szukasz najnowszych informacji o komputerach 
i Internecie,najlepiej szukaj.wp.pl. G ogle , najsku- 
teczniejsza wyszukiwarka na świecie, tylko czeka aż 
wskażesz mu trop i w ułamku sekund przeszuka 1,3 miliarda 
stron www. Chcesz to ugryźć z innej strony? Mamy 
katalog.wp.pl, a w nim ponad 5000 kategorii z naj- 
smakowitszymi kąskami, w tym dotyczących hardware'u, 
software'u i Internetu. Natomiast komputery.wp.pl są 
niezrównane jeżeli chodzi o porównania procesorów, 
programów narzędziowych, modemów, multimediów,FTP, 
nagrywarek... Warto tam powęszyć. Zobacz też: szukaj.wp.pl, 


katalog.wp.pl, komputery .wp.pl. 


wp.pl 


Wirtualna Polska 


MINITESTY 


'Ang diablo Il: Pan Zniszczenia. Wymowa: Diablo lord of destrakszyn. 


?Ang. Gwiezdna utopia. Wymowa: startopia 


Diablo II 


lLordj of Destruction) 


Dodatek do gra fabularnej na PC | Pokonaliśmy 
już Diablo i Mefista. Nadchodzi czas na rozprawę 
z Baalem — ostatnim z Piekielnych Książąt 


| TREŚĆ GRY | 


W poszukiwaniu Baala wędru- 
jemy na północ, do fortecy 
Harrogath. Tę twierdzę barba- 
rzyńców oblegają hordy Pana 
Zniszczenia. Pomagamy ode- 
przeć nieprzyjaciół i ruszamy 
przeciwko Baalowi. 

Kraina barbarzyńców to do- 
datkowy, piąty akt gry. Prze- 
chodzimy do niego po poko- 
naniu Diablo. Dodatek pozwa- 
la nam wcielić się w nowe po- 
stacie: druida lub zabójczynię. 
W grze pojawiają się dodatko- 
we przedmioty, takie jak heł- 
my dla barbarzyńcy, magiczne 
tarcze dla paladyna czy szpony 
dla zabójczyni. 


Nowością są magiczne 
przedmioty działające nawet 
wtedy, gdy nosimy je w pleca- 
ku, oraz kamienie runiczne. Je- 
śli układamy z nich odpowied- 
nie słowo, zdobywamy potęż- 
ny przedmiot magiczny. 


TECHNIKALI 


Diablo Il: Pan Zniszczenia dzia- 
ła, jeśli mamy pełną wersję gry 
Diablo Il. Gdy chcemy, wyko- 
rzystujemy stworzonych wcze- 
śniej bohaterów. Jednak w grze 
sieciowej herosi stworzeni we- 
dług reguł dodatku nie mogą 
współpracować z bohaterami 
kierowanymi przez osoby, któ- 
re go nie zainstalowały. 


Gra działa w wyższej rozdzielczości ekranu: 800 na 600 punktów 


Startopia 


Gra strategiczna na 
PC | Gwiezdny hotel dla 
+ kosmitów to świetny 
pomysł! Dwoimy 


się i troimy, by A> mae 


„ich ugościć 
| 


Ź , 


TRESC GRY 


Obejmujemy funkcję zarządcy 
gwiezdnej kolonii. Do naszej 
bazy docierają różne rasy ko- 
smitów. Każda z nich ma 


Kamerę ustawiamy dowolnie — obracamy ją, 
przybliżamy i oddalamy, zmieniamy kąt nachylenia 


WERDYKT 


Pan Zniszczenia uatrakcyjnia 


Diablo Il, ale brak 
możliwości 
wspólnej 


INFORMACJE O PRODUKCIE 


Producent Blizzard 

Polski dystrybutor CD Projekt 

Data wydania w Polsce _— już jest 

Cena 79,90 zł 

PLATFORMA I SYSTEM PCWin OSJOBIMEJZO0ONT. 
Wymagania sprzętowe _ P233,32 MB i 
Obsługa akceleratorów — jest 

Tryb wieloosobowy w sieci jest 

WYNIKI MINITESTU 

Poziom trudności średni 

Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie bezproblemowe 
Grywalność rewelacyjna i 
POZOSTAŁE PLATFORMY brak ś bardzo dobra 


inne wymagania, które stara- 
my się spełniać, budując od- 
powiednie pomieszczenia i in- 
stalacje. Gdy nasza baza staje 
się zbyt mała, poszerzamy ją 
o dodatkowe hale. 


TECHNIKALIA 


Gra ma ładną, trójwymiarową 
grafikę. Kosmici dyskutują ze 


|  TEGRY 
| 18 s20i 


Oto jeden 
znowych 


eteryczna 
zbroja. Ma 
dobre 
parametry 
ale nie da 
się jej 
napra- 
wiać 


zabawy z osobami, które 
dodatku nie mają, to po- 
ważny minus. Gra ukazała 
4 się w wersji 

ź polskiej. Bi 


sobą, śmieją się i wymachują 
łapkami, dzięki czemu stacja 
pełna jest życia. 

W czasie zabawy słyszymy 
miły podkład muzyczny, 
w który wplatają się zabawne 
okrzyki obcych rozmawiają- 
cych we własnych, dziwacz- 
nych językach. 


przedmiotów: 


D Id E4 
przywołuje : 
zwierzęta 
i zmienia się 

w bestię 


: WERDYKT 


Startopia zachwyca oryginal- 
nym pomysłem i zapowiada się 
ciekawie. zastanawiają 
się jednak, czy zarządzanie ba- 
zą nie okaże się zbyt trudne ze 
względu na skomplikowane 
sterowanie. BR 


Startopia j 2 
INFORMACJE O PRODUKCIE ; ą 
Producent Eidos Interactive j 
Polski dystrybutor IM Group 
Data wydania w Polsce _ lipiec 2001 
Przypuszczalna cena nieznana 
PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98 
Wymagania sprzętowe _ PII 350,64 MB 
Obsługa akceleratorów _ jest, wymagana 
Tryb wieloosobowy w sieci jest 
WYNIKI MINITESTU 
Poziom trudności niski 
Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie bezproblemowe 
Grywalność bardzo dobra 


Gra strategiczna 

na PC | Kolejna gra 
twórców przebojowego 
Sudden Strike 
zapowiada się ciekawiej 
od poprzednika! 


_ TRESC GRY 


Przenosimy się do XVII wieku. 
Dowodzimy armiami europej- 
skich mocarstw, w tym także 
wojskami Rzeczypospolitej 
szlacheckiej. Uczestniczymy 
w konfliktach takich, jak mię- 
dzy innymi wojna trzydziesto- 
letnia, wielka wojna północna, 
wojna siedmioletnia czy woj- 
na o tron hiszpański. 
Wybieramy jeden z 16 kra- 
jów europejskich — jest wśrod 
nich Francja, Austria, Moskwa, 
Rzeczpospolita, Turcja, Hiszpa- 
nia i wiele innych. W czasie 
rozgrywki rozbudowujemy 
osadę, wysyłamy wieśniaków 
do pracy, szkolimy żołnierzy 
i posyłamy ich w bój. Na nasze 
rozkazy czekają oddziały piki- 
nierów, muszkieterów, jazdy. 
Każda ze stron ma też swoje 
unikatowe jednostki. Na przy- 


jMgoassm | 
r» GuacaacaE 


Nasza osada z czasem staje się wielkim miastem 


3; Gra wyścigowa na PC | Dobre wyścigi 
powinny spełniać zaledwie kilka 
prostych warunków. Zaledwie i... aż 


lektroniczny wyścig. Wymowa: irejser 


ó W wyścigach liczy się szybkość, 

Z duża liczba aut, kilka ciekawych 
trybów rozgrywki i trochę ory- 
ginalności. Niestety eRacer 


eRacer 


kład w armii Rzeczypospolitej 
występuje husaria — sławna 
ciężka jazda służąca do przeła- 
mywania szyków wroga. Gdy 
gramy Turkami, szkolimy i wy- 
korzystujemy w bojach jan- 
czarów — piechotę znaną z fa- 
natyzmu i odwagi. 


[ TECHNIKALIA 


Autorzy starali się odtworzyć 
realia epoki. Jed- 
nostki wojskowe 3 
i budowle przypo- 


minają prawdziwe armie oraz 


konstrukcje typowe dla XVII 
wieku. Plansze wykonane są 
w dwóch wymiarach, ale dzię- 
ki temu budowle wyglądają 
szczegółowo. 


doceniają pomysł auto- 
rów, którzy umieścili akcję Ko- 
zaków w dawnej Europie, a nie 


spełnia te warunki w stopniu 
jedynie dostatecznym. Nie ma- 
my tu autentycznych samo- 
chodów, a te, które są, prowadzi 
się niewygodnie. Na szczęście 
trasy są ciekawe i trudne. 


w kolejnej krainie fantasy. Roz- 
grywka jest wciągająca i dyna- 
miczna, a gra ukaże się po pol- 
sku. Zapowiada się hit! ZM 


W yg ądajg jak 
 te,które stały 


Rzucamy do boju kolumny pikinierów 


| TECHNIKALIA 


Gra wygląda przeciętnie. Oto- 
czenie, po którym się ścigamy, 
jest mało szczegółowe, niemal 
pozbawione kolorów i ponure. 


QQ : OO : 

BESTLAP 

00 ; 00 

LAP RECORD 

Dl-:.28 + SB. 
AGE 


ŁAl 


Promienie 
słońca 
rozświetla- 
jące niebo 
i lśniące na 
blachach 
aut to 
jedyny 
piękny 
efekt 
graficzny 
wtej grze 


Mika 


A 
LRB 8201 
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INFORMACJE O PRODUKCIE 

Producent CDV 

Polski dystrybutor IM Group 

Data wydania w Polsce _— lipiec 2001 

(ena 99zł 
PLATFORMA I SYSTEM PC Win 95/98/Me 
Wymagania sprzętowe P200,32MB 
Obsługa akceleratora brak 

Tryb wieloosobowy w sieci jest 

WYNIKI MINITESTU 

Poziom trudności wysoki 

Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie bezproblemowe 
Grywalność bardzo wysoka 


POZOSTAŁE PLATFORMY — brak 


Jedynie ładny efekt promieni 
słonecznych troszkę poprawia 
ogólne wrażenie. 

Silniki samochodów wyją 
jak opętane, a gdy zmieniamy 
biegi, słyszymy charaktery- 
styczne strzelanie z tłumika. 


Kozacy: Europejskie boje M 


celująca 


WERDYKT 


Oto kolejne przeciętnie wyko- 
nane wyścigi. Nie ma w nich 
nic,czego nie byłoby w innych. 

nie mogą nawet po- 
chwalić ceny tej gry. | 


eRacer | 
INFORMACJE O PRODUKCIE , A 
Producent Rage Software ' Prognoza: 
Polski dystrybutor IM Group i A 
Data wydania sierpień 2001 i 
Cena 99 zł 
PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98/Me 
Wymagania sprzętowe _ PII 300,32 MB RAM 
Obsługa akceleratora jest 
Tryb wieloosobowy w sieci jest 
WYNIKI MINITESTU 
Poziom trudności wysoki 
Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie dostateczne 
Grywalność dostateczna 

Xbox 
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'Ang.Żądło. Wymowa: de sting 


*Wymowa: dźilbert gudmejt 


Gra strategiczno-przygodowa na PC | Matt 
właśnie wyszedł z więzienia i potrzebuje pieniędzy. 
Chwyta się pracy, którą zna. Są to włamania 


ra 


ż "BĘ ||| 4 | | 


EET 
SKMTECTE 


Po ulicach chodzą ludzie, jeżdżą samochody. Miasto nigdy nie śpi! 


Gilbert 


Bobaker przypomina Guybrusha Threepwooda zserii Monkey Island 


SE LEJKTXGE 


Matt Tucker nie jest bandytą, 
a jedynie włamywaczem. Dla- 
tego każdą akcję dokładnie 
planujemy, starając się niepo- 
strzeżenie zdobywać upatrzo- 
ne łupy. Zanim ruszymy na 
nocny wypad, zwiedzamy mia- 
sto i robimy plan terenu. 

Następnie wracamy do do- 
mu i opracowujemy plan akcji. 
Dobierając sprzęt i kolegów 
po fachu, zwracamy uwagę na 
ładowność naszego samocho- 
du. Każdy z bohaterów potrafi 
unieść określony ciężar, a trze- 
ba oczywiście zostawić rezer- 
wę na łupy! 

Gdy plan jest gotowy, wcie- 
lamy go w życie. Na tym etapie 


Gra przygodowa na PC | Ta klasyczna 
gra ma klasyczną fabułę: jej bohater 
wałkddnie rodzinę i ocala świat 


W dziwnej krainie zwanej 
Phungorią żyje Gilbert Good- 
mate. Jego dziadek wpadł 
właśnie w niezłe tarapaty. Ktoś 
ukradł uświęcony grzyb, które- 
go pilnował stary pan Good- 
mate. Gilbert ma w ciągu ty- 
godnia odnaleźć złodzieja al- 
bo jego dziadek zostanie stra- 
cony. Gra jest klasyczną przy- 
godówką, jednak wyróżnia ją 
niezwykły, pogodny humor. 


- TECHNIKALIA 
Zachwyca nas piękna rysunko- 


wa grafika. Postacie są dobrze 
animowane i czasem mamy 


| KL TEGRY Ą 
LIJ 8/2001 


6 A 
Tylko dwie paczki zielonych?! 
Chyba ktoś nas uprzedził 


tylko obserwujemy przebieg 
wydarzeń. Jeśli popełniamy 
chociaż jeden błąd, zostajemy 
schwytani. Na szczęście mamy 
możliwość cofnięcia się w cza- 
sie i wniesienia do planu sto- 
sownych poprawek. 


TECHNIKALIA 


Trójwymiarowe miasto wyglą- 
da imponująco. Mnóstwo tu 
szczegółów, które sprawiają, że 
metropolia tętni życiem. Po 
chodnikach wędrują przechod- 
nie, ulicami przesuwają się li- 
muzyny. Jeśli chcemy, zatrzy- 
mujemy taksówkę i każemy się 
zawieźć pod podany adres. 
Mimo że The Sting ma za- 


świat gry jest jak prawdziwy. 
Dzięki trójwymiarowej grafice 
podziwiamy ciekawe widoki 
i realistyczne efekty świetlne. 
Swobodnie obracamy kamerę, 
dostosowując jej ustawienia 
do naszych wymagań. 


WERDYKT 


The Sting to gra rewolucyjna. 
Zabawa w mistrza włamywa- 
czy to znakomity pomysł, któ- 
remu towarzyszy dobra opra- 
wa graficzna i dźwiękowa. 

niecierpliwie czekają na 
ostateczną wersję! | 


Grafika The Sting utrzymana jest 


bawny komiksowy charakter, w zabawnej konwencji 
The Sting 5 
INFORMACJE O PRODUKCIE 
Producent NEO Software Prognoza: 
Polski dystrybutor CD Projekt ł 
Data wydania w Polsce _ 25 lipca 2001 
Przypuszczalna cena 79,90 zł : 
PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98/2000/Me 
Wymagania sprzętowe — PII 300,64 MB 
Obsługa akceleratorów _ jest 
Tryb wieloosobowy w sieci brak 
WYNIKI MINITESTU 
Poziom trudności niski 
Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie bezproblemowe 
Grywalność bardzo dobra 


POZOSTAŁE PLATFORMY brak 


wrażenie, że oglądamy film 
rysunkowy. Taki klasyczny spo- 
sób prezentowania świata 
przypada do gustu zarówno 
doświadczonym, jak i począt- 
kującym graczom. 

Rozmowy są czytane przez 
dobrze dobranych lektorów. 


bardzo dobra 


WIEELNSTAH 


Gilbert Goodmate zapowiada 
się na dobrą klasyczną przygo- 
dówkę. Jeśli lubimy główko- 
wanie i rozmawianie, to znaj- 
dziemy w tej grze wszystko, 
czego nam trzeba. 


Gilbert Goodmate | 


INFORMACJE O PRODUKCIE Ę j 
Producent Prelusion ' Prognoza: 
Polski dystrybutor CODA ; | 
Data wydania czerwiec 2001 ; 
Przypuszczalna cena 79,90 zł i 

PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98/2000/Me i i 

Wymagania sprzętowe _P166,32MBRAM  ; 


Obsługa akceleratora brak 

Tryb wieloosobowy w sieci brak 

WYNIKI MINITESTU 

Poziom trudności średni 
Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie bezproblemowe 
Grywalność dobra 


POZOSTAŁE PLATFORMY 


brak ) 


dobra 3 


* Ang.Z: Stalowi żołnierze. Wymowa: zed: stil soldżers 
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INFORMACJE O PRODUKCIE s 
Producent Bitmap Brothers Prognoza: 
Polski dystrybutor LEM i 
Data wydania w Polsce _ już jest Ą sm 
Cena 99 zł 
PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98/Me 
Wymagania sprzętowe — PII 266,64 MB 
Obsługa akceleratorów _ jest, wymagana 
Tryb wieloosobowy w sieci dla 8 graczy 
WYNIKI MINITESTU 
| Poziom trudności wysoki 
Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie bezproblemowe 
Mia, Grywalność wysoka 
POZOSTAŁE PLATFORMY dobra 


W pastelowym świetle poranka nasze wojska równają szyk 


Gra strate- 
giczna na PC | 
W większości 


Z: 


i staranne planowanie działań. Jednak 
wZ: Steel Soldiers brakuje nam na to czasu 


| _ TREŚĆ GRY | 


Pierwsza część tej nietypowej 
gry ukazała się sześć lat temu 
i przedstawiała wielką wojnę 
robotów. Akcja drugiej rozgry- 
wa się 509 lat po tym konflik- 
cie. Dowódcy Keeler i Rieman 
łamią układ pokojowy. Wybu- 
cha kolejne starcie dwóch kla- 
nów robotów. Dowodzimy woj- 
skami jednej ze stron. 

W misjach widzimy mapę 
podzieloną na pola o różnej 
wielkości. Teren jest zróżnico- 


wany. Walki toczą się w gó- 
rach, na lodowcach, pośród 
wulkanów, na tropikalnych 
wyspach i pustkowiach. 

Na każdym z obszarów, na 
jakie podzielona jest mapa, 
znajduje się wieżyczka zwana 
flagą. Gdy piechota dociera do 
niej, zdobywa dane teryto- 
rium. Im więcej terytoriów 
kontrolujemy, tym więcej do- 
stajemy pieniędzy — waluta 
w grze nazywa się kredyty. Za 
gotówkę wznosimy budowle 
oraz konstruujemy roboty 


Z: Steel Soldiers | 


4 brak 
* ZRYPEAE ORA 
i. 
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nas 
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Dowodzimy czołgami, piechotą i artylerią 


i pojazdy. Do dyspozycji mamy 
30 typów wojsk i 20 rodzajów 
budynków. Nasz przeciwnik 
dysponuje takim samym arse- 
nałem jak my. 

W trakcie misji walczymy 
i wznosimy nowe budynki. 
Starannie rozpoznajemy teren, 
ponieważ nasze oddziały mają 
ograniczone pole widzenia. Na 
szczęście jednostki przeciwni- 
ka także dostrzegają tylko to, 
co znajduje się w pobliżu. 
Dzięki temu zastawiamy pu- 
łapki i po cichutku podciąga- 
my siły tuż pod pozycje wroga. 


TECHNIKALIA 


Grafika jest piękna. Teren wy- 
gląda ciekawie, w wodzie od- 
bijają się wizerunki oddziałów, 
a dymy rozwiewane są przez 
przelatujące helikoptery. Ka- 
merę płynnie przybliżamy, od- 
dalamy i obracamy. 
słuchały rozmów i ko- 

munikatów z przygotowywa- 
nej polskiej wersji językowej. 
Znalazły się tam koszarowe 
dowcipy, które na pewno 
stworzą ciekawy nastrój. 

Rozgrywka przebiega szyb- 
ko. Ledwie zaczynamy my- 
śleć, co chcemy zrobić, 
już nas nie ma! Prze- 
ciwnik jest prze- 


Dzięki zimowemu kamuflażowi roboty znikają w śniegu 


Steel Soldiers 


gier strategicznych liczy się wytężone myślenie 


biegły. Atakuje z różnych stron, 
niespodziewanie zdobywa te- 
ren i umacnia swoje pozycje. 
Z: Steel Soldiers, podobnie 
jak jej pierwowzór, jest połą- 
czeniem gry strategicznej 
i zręcznościowej. Aby osiągnąć 
sukces, wykazujemy się szyb- 
kością. Jednocześnie rozsta- 
wiamy oddziały, budujemy 
różne obiekty, przygotowuje- 
my obronę i szykujemy atak. 


Obsługa gry jest na szczęście 
prosta — wszystkie rozkazy 
wydajemy myszą, używamy 
także skrótów z klawiatury. 


WERDYKT 


Jeśli lubimy mało dynamiczne, 
turowe strategie, nie próbujmy 
nawet uruchamiać Z. Atmosfe- 
ra szalonego pośpiechu i wart- 
ka akcja sprawiają, że dowo- 
dzenie oddziałami przypomi- 
na żonglerkę. Ta gra przezna- 
czona jest dla dobrych takty- 
ków nie stroniących od zręcz- 
nościówek. 1 


Po wygranej 
potyczce 
bierzemy 
głębszy łyk 
odrdzewiacza 
i uprzątamy 
tony śmieci 

i złomu 
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Gra strategiczna na PC | Sprawiedliwie rządzimy 
naszą wysepką. Połowę pieniędzy przeznaczamy 
na szpitale, połowę przesyłamy na tajne konto 

w Szwajcarii. Nie boimy się wyborów. Przecież 
nie ma innych kandydatów EE T 


TRESC GRY 


Na początku gry ustalamy, jak 
duża i zasobna będzie nasza 
wyspa oraz w jaki sposób 
zdobyliśmy władzę. Czy na 
przykład objęliśmy dyktato- 
rskie rządy w wyniku prze- 
wrotu wojskowego czy też 
w zgodzie z prawem wygrali- 
śmy wybory. Określamy tak- 
że, jakie cechy negatywne ma 
nasz bohater: czy jest kłam- 


na stronie 52 
cą, tchórzem, a może naduży- 
wa alkoholu. 

Gdy rozpoczynają się na- 
sze rządy, dysponujemy tyl- 
ko pięknym pałacem otoczo- 
nym nędznymi lepiankami, 
w których mieszkają Tropika- 
nie — obywatele naszego 
państewka.W okolicy znajdu- 
ją się farmy dostarczające ku- 
kurydzy, która jest podstawo- 
wym pożywieniem. 

Na początku zapewniamy 
ludziom mieszkania w blo- 
kach, a potem zwiększamy 
dochody państwa. Dopóki nie 
zbudujemy fabryk, 


V 2 


a WAWZJ 


zysk zapewnia nam sprzedaż 
owoców oraz surowców: żela- 
za i złota. 

Wraz z podnoszeniem się 
stopy życiowej mieszkańców 
inwestujemy w kolejne przed- 
sięwzięcia. Rozwijamy tury- 
stykę oraz przemysł wyko- 
rzystujący lokalne surowce. 
Do pracy w przemyśle po- 
trzebni są wykształceni ro- 
botnicy, a do rozwoju tury- 
styki — ładne tereny i atrakcje 
przyciągające gości. Dochody 
zapewnia nam także wyna- 
jem mieszkań oraz pomoc 
zagraniczna. 

Wymagania mieszkańców 
rosną wraz z rozwojem pań- 
stwa. Zaczynają od próśb 
o mieszkanie i pracę, później 
domagają się dostępu do 
edukacji i rozrywki. W końcu 
żądają swobód politycznych 
i wolnych wyborów. 


Wiele żądań zależy od spo- 
sobu,w jaki doszliśmy do wła- 
dzy. Jeśli zostaliśmy El Presi- 
dente w drodze przewrotu, 
nikt nie domaga się wybo- 
rów. Gdy jednak zostaliśmy 
przywódcą w sposób zgodny 
z prawem, mieszkańcy źle 
znoszą decyzję o wstrzyma- 
niu wyborów. Wśród ludności 
narasta niezadowolenie, które 
doprowadza do buntu. Aby 
utrzymać się przy władzy, wy- 
korzystujemy wierne nam 
wojska i obstawiamy nimi 
najważniejsze punkty wyspy, 
bo tłum niszczy wszystko, co 
napotyka na drodze. 

Bunt ludności to tylko jed- 
na z przyczyn utraty władzy. 
Czasami także przegrywamy 
wybory. Aby tego uniknąć, 
eliminujemy konkurenta do 
prezydenckiego fotela, popra- 
wiamy los ludności przez wy- 
danie dekretów lub fałszuje- 
my wynik wyborów. 


Zwycięstwo w wyborach 
zapewniamy sobie także, 
przekupując szefów frakcji 
politycznych. W sumie jest ich 
na wyspie sześć i większość 
z mieszkańców Tropico należy 
do którejś z nich. Trudno nam 
jednak zadowolić wszystkich. 
Wspierając kapitalistów, oczy- 
wiście tracimy poparcie ko- 
munistów. Wydając dekrety 
korzystne dla frakcji religijnej, 
takie jak ustawa antyaborcyj- 
na czy uroczyste palenie za- 
kazanych książek, zniechęca- 
my do naszych rządów inte- 
lektualistów. 

Czasami tracimy stanowi- 
sko na skutek interwencji 
światowych mocarstw. Stany 
Zjednoczone i Związek Ra- 
dziecki walczą o wpływy na 
naszej wyspie. Gdy utrzy- 
mujemy z jednym z nich przy- 
jazne stosunki, drugie mo- 
carstwo zazwyczaj 
odnosi się do nas 


Roślinność 


poc. 


Surowce 


Rozmiary morza 


5 


Wzniesien 
« 


Rozmiar mapy 


Ocena trudności: 88% 


Grę zaczynamy od stworzenia Wyspy, na które będziem ssbice rządzić. Ustalamy j jej 

rozmiar ©), wysokość wzniesień ©, żyzność gleby i obszar lasów ©, zasobność 
w surowce ©, wielkość morza wokół wyspy © i liczbę ludności na starcie 
Wszystkie te parametry wpływają na trudność gry ©. Gdy kończymy, klikamy na 


Nasze rządy na wyspie zaczynamy od przestawienia 
produkcji © w części naszych farm © na bardziej 
dochodową niż uprawa kukurydzy 


obywatela, 
sprawdzamy 
jego potrzeby, 
zadowolenie, 
poglądy poli- 
tyczne, warunki 
„„|| mieszkaniowe, 

fi | powiązania 
s | rodzinne, 
wykształcenie 
 sdsić 


epubliki bananowe to 


jeszcze okrutniejszego 
dyktatora — Fulgencio 
Batistę. Pomimo upadku 


Zakładamy koń rybadą - ryby stanowią ważną 
pozycję w menu mieszkańców wyspy. Budujemy 
także targowisko, na które dostarczana jest żywność 


Tworzymy naszego dyktatora. Określamy jego pochodzenie, sposób dojścia do 
władzy, zalety i wady. Obowiązkowo wybieramy ze spisu © dwie wady — przecież 


nie ma dyktatorów bez wad! Zarówno zalety, jak i wady wpływają na nasz obraz 
w oczach społeczeństwa © i obcych mocarstw 


amar ugrupowań dakaiścych na wyspie 
zgłaszają różne rady i projekty ©. Realizując je, 
zwiększamy zadowolenie członków danej grupy 


(o roku 
dostajemy 
szczegółowy 
raport o stanie 
gospodarki 
a i nastrojach 
"50. -82; społecznych. 
ć >| Najego 
ś podstawie 
5) planujemy 
naszą politykę 
i przyszłe 
inwestycje 


20 00 0000 


komunizmu, Castro pozostał 


1959, obalając poprzedniego, _ się przemytem narkotyków 

i prał pieniądze dla mafii. Do 
jego obalenia konieczna była 
inwazja armii USA w 1989 roku. 


ka AGR s 
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czs wrogo. Jednak od na- 
szego wielkiego brata 


dostajemy pieniądze na roz- 


Batista 


określenie małych, przy władzy. Wydaje się, że okradał wój. Niestety jeśli za bardzo 
biednych państewek położonych _ będzie rządził Kubą aż do kubańskie podpadamy na przykład Sta- 
na Morzu Karaibskim śmierci. państwo nom Zjednoczonym, wysyłają 
i w Ameryce Południowej. Innym znanym dyktatorem był na wielką one flotę wojenną, wysadzają 
Władzę w nich sprawowali lub __ Anastasio Somoza, który skalę desant i obalają nasz reżym. 
sprawują dyktatorzy, którzy dosłownie wykupił Nikaraguę. Kolejna potencjalna przy- 
choć zdobyli ją w sposób Należały do niego prawie Castro czyna kłopotów to wojsko. Jeśli 
niezgodny z prawem, cieszyli __ wszystkie fabryki, banki, stacje potępił armia jest niezadowolona z na- 
się poparciem USA lub telewizyjne i połowa ziemi. Jego komunizm |  kładów na zbrojenia i jej roz- 
dawnego ZSRR. rządy trwały do 1979 roku. w Polsce, wój, rozpoczyna bunt. Gdy wie- 
Najsławniejszym bananowym Jeszcze bardziej ponurym ale nie na lu żołnierzy zwraca się przeciw 
dyktatorem jest Fidel Castro dyktatorem był Manuel Antonio Kubie nam, utrata sprawowanej funk- 
sprawujący rządy na Kubie. Noriega, którego wspierał cji to tylko kwestia czasu. 
Castro zdobył władzę w roku wywiad USA. Noriega zajmował Sytuację kontrolujemy dzię- 


ki corocznym raportom. Infor- 
mują nas one, które frakcje są 
niezadowolone, czego żądają 
ich przywódcy, jakie towary 
przynoszą największe wpływy 


Inteligenci 

domagają 
się szkoły 
średniej ©; 
| | ludzie religijni 
cieszą się 
| | zkościoła ©; 
| a wszyscy - 
8 | z nowej 
| | restauracji 
Wznosimy też 
budynki 
mieszkalne 


Jeśli nie 


zwycięstwa 
w wyborach, 
fałszujemy ich 
| wyniki. Innym 
s skutecznym 

| sposobem jest 
»| fizyczna 
eliminacja 
konkurenta. 


jesteśmy 
zupełnie pewni 


* Po śe wyborach ziękciią arzrychy 
państwa, budując centrum turystyczne wokół 
odkryć archeologicznych © będących miejscową 
atrakcją. Urządzamy także igrzyska pankaraibskie 


z eksportu oraz czy pomoc za- 
graniczna wzrosła w porówna- 
niu z rokiem ubiegłym. Dowia- 
dujemy się też, że naszym 
ostatecznym celem, oprócz 


utrzymania się na stanowisku . 


do emerytury, jest zapewnie- 
nie szczęścia obywatelom, ze- 
branie w państwowym skarb- 
cu jak największej sumy 
i odłożenie na starość gotówki 


na tajnym koncie prezydenc- . 


kim w szwajcarskim banku. 


| INSTALACJA | 
Po włożeniu płyty do napędu 
CD-ROM uruchamia się pro- 
gram instalacyjny i pojawia się 
kolorowy ekran powitalny, 
z którego wybieramy polece- 
nie Instaluj. W następnym 


okienku klikamy na Tak i wy- 
bieramy folder, do którego zo- 
staną skopiowane pliki. Potem 
program pyta, czy ma instalo- 
wać sterowniki DirectX 7.0a. 
Zgadzamy się na to, jeśli nie za- 
instalowaliśmy nowszej wersji 
tego pakietu. 


4 == 


Grafika jest ładna. Gdy ogląda- 
my wyspę z oddalenia, podzi- 
wiamy przesuwające się nad 
nią chmury, fale deszczu i gwał- 
towne burze. Gdy przybliżamy 
obraz, oglądamy detale budyn- 
ków, liście palm, i mieszkańców 
wyspy. Ich wygląd zależy od te- 
go, jaki zawód wykonują. Dzięki 
temu od razu wiemy, z kim ma- 
my od czynienia. 


Czyli po prostu 


Rządzimy tak długo, jak wyznaczyliśmy to sobie na 

początku gry. Od nas zależy, czy przekazujemy 
rządy następcy i odchodzimy na zasłużoną emeryturę 
żegnani przez wiwatujące tłumy... 


Jeśli mamy czas, by zrobić 
sobie przerwę w rządzeniu, 
patrzymy, jak pracują nasi oby- 
watele — karczują lasy, noszą 
pakunki, a czasem strzelają 
w stronę naszego pałacu. Je- 
dyną wadą sterowania są nie- 
czytelne ikony dekretów. Czę- 
sto nie wiemy, co oznaczają. 

Przyroda, budowle, kolory 
i krajobrazy wyspy są piękne. 
W dodatku gra działa także na 
pecetach bez akceleratorów 
grafiki trójwymiarowej. Wyspa 
wygląda ładnie nawet wtedy, 
gdy grając na starym kompu- 
terze, zmniejszamy liczbę wy- 
świetlanych kolorów. 

Przygrywa nam wpadająca 
w ucho latynoska muzyka. 
Niestety utworów jest niewie- 
le. Już w połowie pierwszej 


( Kdffiputer, 


Obywatele 
| żądają 
rozpisania 
wyborów. Jeśli 
się na to nie 
zgadzamy ©, 
rośnie nie- 
zadowolenie 
$ | społeczne, 
1 | które prędzej 
czy później 
prowadzi do 
buntu ludności 


By nasza 

popular- 
ność wzrosła, 
dekretem 
nakazujemy 
wysprzątać 
całą wyspę ©» 
podwoić porcje 
żywności 
albo spalić 
książki. Tak 
zdobywamy 
głosy różnych 
frakcji 


...zy kończymy inaczej: uciekamy po cichu, 
wiosłując w kierunku Florydy z walizką wypchaną 
banknotami. Taki los często spotyka dyktatora 


bananowej republiki i w grze, i w życiu 


rozgrywki znamy na pamięć 
słowa piosenek, choć są po 
hiszpańsku. 

W grze słuchamy także lek- 
tora komentującego nasze po- 
czynania. Dla większego reali- 
zmu mówi po polsku z obcym 
akcentem — niestety, często 
angielskim. W menu opisują- 
cym urodzajność gleby odnaj- 
dujemy też uprawę...krów. Jed- 
nak są to jedyne rzucające się 
w oczy błędy w polskiej wersji. 

Wszystkie polecenia wyda- 
jemy za pomocą myszki lub 
klawiszy. Dzięki temu, mimo 
dużej liczby skrótów, obsługa 
jest prosta. Zasady gry przybli- 
ża nam także szczegółowy 
przewodnik, więc bez trudu 
rozpoczynamy karie- 
rę dyktatora. 


Lewy przycisk myszy — 

wskazywanie 

i wybieranie opcji 
Przesuwanie kursora do 
krawędzi ekranu — 
przesuwanie mapy 
lewy przycisk myszy — 
zmiana płac pracowników we 
wszystkich budynkach 
wybranego rodzaju 
(EQ lewy przycisk myszy — 
zmiana płac wszystkich i 
pracowników o wskazanym 
poziomie wykształcenia 
[E]) - okno raportu | 
— ukrycie lub | 

pokazanie lasów | 

(©) - przyspieszenie gry | | 
[| - spowolnienie gry | 


i 


olskie wydanie Tropico 
zawiera kilka miłych 
dodatków. Oprócz płyty 

z programem i instrukcji 
w pudełku znajdujemy także 
podkładkę pod mysz z logiem 
gry oraz metalowy shaker 
(wymowa: szejker), czyli 
naczynie do przyrządzania 
drinków. W wypadku młodszych 
dyktatorów mogą to być koktajle 
owocowe. 

W pudełku znajdujemy też 
drugą płytę CD. Umieszczone są 
na niej dodatkowe scenariusze 
do gry, kompozycje pulpitu do 
Windows, wygaszacz ekranu 

i poradnik stratega. Polski 
wydawca umieścił na niej 


Choć gramy w cza- 

sie rzeczywistym, 

w razie potrzeby zatrzymuje- 
my grę i wydajemy polecenia. 

Tropico nie jest całkiem reali- 
styczne. Przebieg gry został zła- 
godzony, dzięki czemu nadaje 
się ona dla młodszych. Nie han- 
dlujemy bronią, nie uprawiamy 
narkotyków, nie rozjeżdżamy 
czołgami pokojowych demon- 
stracji — brakuje i czołgów, 
i demonstrantów. Zamykamy 
ludzi w więzieniach i likwiduje- 
my przeciwników politycznych, 
ale nie jest to przedstawione 
w sposób dosłowny. 

Ekonomia została uprosz- 
czona. Nie ma inflacji, a gospo- 
darka jest samowystarczalna. 
Ludzie używają tylko tego, co 
wyprodukują. Brakuje importu. 

W grze podejmujemy kilka 
poważnych wyzwań. Należą do 
nich organizacja Igrzysk Pan- 
amerykańskich i wizyty papie- 
ża. Odbywają się one najwyżej 


oraz jej stronę internetową. Na 
płycie jest też polska wersja 
demonstracyjna wydanej 
niedawno trójwymiarowej 
strzelaniny Serious Sam 
(test w 7/2001) 


raz podczas naszych rządów. 
Niestety nie widzimy wtedy 
sportowców, tłumów kibiców 
czy uroczystej mszy z setkami 
modlących się wiernych. Oglą- 
damy jedynie krótką animację 
pojawiającą się w prawym dol- 
nym rogu ekranu. 


Tropico to dobra strategia, któ- 
ra obrazowo przedstawia rzą- 
dzenie republiką bananową. 
Choć odzwierciedla złożone 
zjawiska polityczne i gospo- 
darcze, jej obsługa pozostaje 
prosta i przyjemna. 

Jedną z dodatkowych przy- 
czyn atrakcyjności Tropico jest 
dowcipne podejście do tema- 
tu. Zabawa jest jednak zbyt 
krótka, a gdy przechodzimy grę 
po raz trzeci czy czwarty, odkry- 
wamy wszystko, co ma do za- 
oferowania. żałują, że ta 
przyjemność nie trwa dłużej. Ef 


Turystka szuka Żołnierz strzela 
czystej plaży, do buntowników, 
dobrej zabawy a czasem też do 
i wielu atrakcji El Presidente 


Inżynier pracuje 
w elektrowni 
dostarczającej 
mieszkańcom prąd 


PLATFORMA TESTOWA: 


* Windows 95/98 


Nareszcie coś oryginalnego 
zamiast na okrągło powielanych 


POMOC TECHNICZNA 


| Serwis telefoniczny 


Serwis online 


INSTALACJA 
Łatwość instalacji programu 


bardzo dobra 


bezproblemowa (PC) 


brak EB a 


Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) 


Podręcznik 


Język podręcznika 


Obsługa akceleratorów graficznych 
DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH D. 


Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N 


Terratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCI (14810 


Soundblaster 16 PCI CT4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2e e Super Sound 32 32W- 3D 


Miss Melody MF-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCI e Terratec 128 PCI 


Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYME e Aztech Platinium3D 
Videologic Sonic Storm e Terratec Sound System Base ! e XLerate PCI Sound Card PnP 


Terratec XLerate Pro PCI Sound A3D e » Diamond Monstersound MX300 e MF 724 Yamaha 


AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI 


| działa e działa e działa 


działa e działa e działa 
iała e działa e działa 


| Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D 


EWS64XL e Media Planet PCI aristal 4280 e Sound Blaster Live! Valut Live! Value model 4670 


skokowy e skokowy 


Pentium 233 MMX/32MB + Guillemot Coguar Video Edi 


skokowy e skokowy 


Pentium 233 MMX/32 MB + Diamond Viper V550. 
Pentium 11350/641 MB +. ATI wa 2000 e STB Voodoo5 5500 / 00AGP 
El 


+ Hercules W e Guillemot Maxi Gar 


Pentium III 800/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 


Bentium l1800/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoc3 2000 AGP 


OBSŁUGA 


| 06 nc 

_06% | płynnyepłymny | 
j y e płynny 
bardzo dobra 


Sterowanie 
| Liczba opcji kor 
Zapis stanu g 
JAKOŚĆ GRY 


_| mysz, klawiatura 
duża 


Jakość grafiki 


Dźwięki muzyka _ ZA 
Dialogi mówione 


Zakres fabularny i merytoryczny gry 


Regulowany stopień trudności 


komputerze/w sieci) 


"ae 
8/2001 


1292ł/4,72 = 27,33 = dobra 


Forredi4000 jednostek! 
140-misji! —" 
ampanie! 


Dodatkowo 
w prezencie 


|Wiernie odwzorowane 4) DYSK Z 
jednostki bojowe! j/ MISJAMI 


Ponad 1000 jednostek w jednym scenariuszu Taktyczn | gra wojen n a, 


Ponad 40 misji o zróżnicowanym stopniu trudności 


AŚ A Ę Ę ż e. 
3 różne kampanie z krajobrazem letnim lub zimowym z gatun ku strategii 


Możliwość niszczenia dowolnych obiektów (mosty, domy, drogi, itp.) 


; Tryb gry wieloosobowej - jednocześnie gra 12 graczy lub 4 drużyny H H 
" w czasie rzeczywistym 


Realistycznie brzmiące odgłosy karabinów i eksplozji 


. : . + . . 3 3 
Niezwykle wiernie odwzorowane jednostki bojowe juz w sklepach | | | 


Misje widziane oczami — Rosjan, Francuzów, Amerykanów lub Anglików 


Dystrybucja w Polsce: IM Group Sp. z 0.0. 6 
02-916 Warszawa, ul. Okrężna 3 — GM "mą 
Tel. (22) 642 27 66, fax (22) 642 27 69 | [ [ a «dv ę 3 
http://www.imgroup.com.pl G . R . D 
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TESTY GIER 


*Ang. Wyspy.Zła. Wymowa: iwil ajlends 


PRZEWIEGGKW 00.0 


Sz.% <P 


Nasz bohater budzi się wśród ruin świątyni na nieznanej wyspie. Nie pamięta, w jaki sposób się tu 


znalazł. Powoli zaczynamy poznawać otaczający nas świat 


Ludzie w wiosce uważają nas za Wybrańca 
zlegend. Nie wyprowadzamy ich z błędu 
i wypełniamy zadania zlecane przez wieśniaków 


Potężny ogr zabiłby nas jednym ciosem. 
Na szczęście stwór jest mało spostrzegawczy. 
Przeczołgujemy się więc za jego plecami 


Pokonani przeciwnicy pozostawiają różne 


przedmioty ©. Większość z nich do niczego 
nam się nie przydaje, więc sprzedajemy je 
najbliższemu kupcowi 


się od wilków, goblinów, orków, a także 
niebezpiecznych stworzeń władających magią 


pew UOR 
Unikamy walki z silniejszymi przeciwnikami. 
Potrzebne przedmioty kradniemy. Jednak 
uważamy, by nie zauważył nas wróg! 


Wyspa podzielona jest na obszary, które 

odkrywamy w miarę postępów w grze. 
Klikając na wybraną część wyspy, oglądamy 
mapę i spis zadań związanych z tym miejscem 


Gra fabularna na PC | Zak nie wie, kim jest i jak 
trafił na Wyspy Zła. Tubylcy widzą w nim Wybrańca, 
więc gra tę rolę i wyrusza na wojnę ze złem 


TREŚĆ GRY 


Zak budzi się na nieznanej wy- 
spie, w ruinach świątyni przy 
cmentarzu. Napotkani tubylcy 
uważają go za zapowiadane- 
go w legendach Wybrańca.Bo- 
hater obawia się kary za spro- 
fanowanie cmentarza, więc 
udaje, że rzeczywiście jest 
tym, na kogo oczekiwali. 
Pomagamy mieszkańcom 
wioski. Walczymy z goblinami, 
których obozowiska znajdują 
się na wyspie. Pomagamy tak- 


że w kłopotach z wilkami, roz- 
bójnikami i magami. 

Im dalej w głąb lądu się za- 
puszczamy, tym trudniejsze 
zadania stają przed nami. Po 
pewnym czasie odkrywamy 
magiczne przejścia na kolejne 
wyspy. W czasie podróży na- 
potykamy bohaterów, którzy 
chcą nam towarzyszyć. Decy- 
dujemy, kogo przyjmujemy do 
drużyny — maksymalnie skła- 
da się ona z trzech postaci. 

Gdy wykonujemy zadania, 
zdobywamy punkty doświad- 


czenia, które wydajemy na roz- 
wijanie umiejętności bohate- 
rów. Wskazujemy, które cechy 
lub zdolności podwyższamy 
i w ten sposób określamy, czy 
bohater specjalizuje się w ma- 
gii czy w walce. Jednak mija 
wiele czasu, zanim któryś z na- 
szych bohaterów stanie się 
znakomitym wojownikiem. 
Ważny jest dobór uzbroje- 
nia. Wyspa, na której rozpoczy- 
namy przygodę, jest zacofana, 
dlatego przez długi czas wal- 
czymy kamienną bronią, a na- 
szych bohaterów ubieramy 
w skóry. Później zdobywamy 
lepsze uzbrojenie, a nawet sa- 
mi tworzymy nowe rodzaje 
broni. Niestety zmian w ekwi- 


punku bohaterów dokonuje- 
my wyłącznie w czasie prze- 
chodzenia między obszarami, 
na które podzielone są wyspy. 
To poważna wada, która obni- 
ża realizm zabawy. 

Starcia toczą się w czasie 
rzeczywistym, ale w dowolnej 
chwili zatrzymujemy grę i wy- 
dajemy postaciom rozkazy. 
Walka jest realistyczna. Celny 
cios powoduje obrażenia, któ- 
rych wielkość zależy od pance- 
rza chroniącego trafioną część 
ciała. Postać ranna w nogę nie 
biega, a gdy jest ranna w rękę, 
wolniej zadaje ciosy. 

Takie rozwiązania sprawia- 
ją, że walka jest trudna. Zdarza 
się, że wróg jednym celnym 


uderzeniem pozbawia nas ży- 
cia! Dlatego często zapisujemy 
stan gry, a do starcia przygoto- 
wujemy się starannie. Skrada- 
my się, atakujemy z zasadzki, 
kryjąc się za górką czy drze- 
wem. Grupy wrogów razimy 
strzałami lub czarami. 

Energia bohatera jest wyko- 
rzystywana przy rzucaniu cza- 
rów, a także gdy porusza się on 
biegiem. Pomimo że energia 
szybko się odnawia, z rozwagą 
korzystamy z magii. 


DCGZWELE 


Program instalacyjny urucha- 
mia się automatycznie po wło- 
żeniu płyty numer jeden do 


żs LAŚ si 


napędu CD-ROM.Akceptujemy 
umowę licencyjną i wybieramy 
katalog, w którym instalujemy 
grę. Po skopiowaniu plików 
wkładamy do napędu płytę 
numer dwa i rozpoczynamy 
zabawę. Ostatnia płytka z 
pudełka z grą zawiera muzykę, 
którą odsłuchujemy na odtwa- 
rzaczu płyt kompaktowych. 


TECHNIKALIA 
Trójwymiarowy świat Evil Is- 
lands wygląda cudownie. Grafi- 
ka jest w wysokiej rozdzielczo- 
ści i tworzona z wykorzysta- 
niem akceleratorów 3D, dzięki 


czemu obraz jest 
wyraźny, a otoczenie 


STEROWANIE 


rf Lewy przycisk myszy — 
ruch, wskazanie celu 
q Prawy przycisk myszy - 
obracanie kamery 
Spacja — zatrzymanie gry 


lub (| z klawiatury 


| 


numerycznej — przyspieszenie | 


lub spowolnienie gry 


do (-*) - wybór postaci | 


- bieg 
— skradanie się 
czołganie się 
normalny krok 
(M - mapa 


przywołanie pomocy 


[GH EA 
(£' +) - zapisanie stanugry | 
— odczytanie stanu gry | 


H3I5 ALS1L 


Evil lslands 


U rzemieślnika 
tworzymy nowe 
przedmioty. 

Plan budowy 
uzupełniamy 

materiałami 
Im mocniejszy 
surowiec, tym 
lepsze parametry 

broni 


Bohaterowie 
przeprawiają się 
przez płytkie 
jeziorka 

i strumienie. Nie 
toną, dopóki 
woda nie sięga 
im do nosa. Mały 
goblin topi się 
zaraz przy brzegu 


wygląda realistycznie. 
6 Widoczność zależy od 
tego, czy jest słoneczny dzień 
czy też zapadła już noc. Świat 
wygląda baśniowo, a po lasach 
biegają dzikie zwierzęta. Loso- 
wo pojawiają się efekty pogo- 
dowe, takie jak deszcze czy bu- 
rze.Wygląd naszych bohaterów 
zmienia się w zależności od te- 
go, jakiego typu pancerza uży- 
wają oraz jaką bronią walczą. 
Rozgrywce towarzyszy ład- 
na, nastrojowa muzyka. Nie- 
stety w polskiej wersji głosy 
bohaterów brzmią fatalnie. 


szczególnie drażnią źle 
dobrane komentarze Zaka, 
który swoimi prymitywnymi 
dowcipami psuje fantastyczny 
nastrój rozgrywki. 

Sterowanie jest wygodne. 
Do obsługi gry wystarcza 
myszka, ale korzystanie z kla- 
wiatury ułatwia zabawę. 


7 ] r | 


Fabuła gry jest mało oryginal- 
na, ale wspaniały, tajemniczy 
nastrój przygody, piękna grafi- 
ka i ciekawie rozwiązane zmia- 
ny wyglądu bohaterów spra- 


Er. wiają, że Evil Islands wcią- 


(06. ga nas na wiele dni. 
Co prawda roz- 
grywka polega 
głównie na zabija- 
niu potworów, ale 
starcia nie są bez- 
myślną rąbaniną. Aby 
wygrać, starannie  pla- 
nujemy przebieg potyczki. 
podoba sie świat Evil 
Islands, w którym czeka nas 
wspaniała przygoda. E 


Wygląd 
bohaterów 
zmienia się 

/_ wzależności 
_ odużywanej 
broni i zbroi 


k 30%. bardzo dobra 


CUGSE OF THE- LOST SOUL 


| Wartościowa propozycja dla 

| miłośników gier fabularnych, 

, którzy lubią pomyśleć, nim 

| sięgną po broń. Największa jej 

| wada to...kiepska polska wersja | 


POMOC TECHNICZNA 


3% | dostateczna 33 

Serwis telefoniczny 2% . (022)8263311 | 
Serwis online 1% | www.coda.com.pl | 
INSTALACJA 9,4% bardzo dobra 
Łatwość instalacji programu | 2% | bezproblemowa (PC) | 
Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 0,7% | brak (489 MB) | 
Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku 0,7% | brak | 

| 


Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) 


1% | bezproblemowe (0 kB) 


Teratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCI CT4810 
Soundblaster 16 PCI CT4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 32 32W-3D 
Miss Melody MF-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCI e Terratec 128.1 PCI 
Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYMF e Aztech Platinium 3D 
Videologic Sonic-Storm e Terratec Sound System Base 1 e XLerate PCI Sound Card PnP. 
Terratec XLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 e YMF 724 Yamaha 
Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI 

Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D 

EWS 64 XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 
Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio PCI e Genius SoundMaker 64 
Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact 


Podręcznik | 2% | bardzo dobry 

Język podręcznika | 2% | polski 

Obsługa akceleratorów graficznych | 1% | jest a 
DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 10,8% celujący MPK 
Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N 0,9% | działa e działa e działa * 


09 9% | | działa e działa e działa 
0, % | działa e działa e działa 
0, 9% | | działa e działa e działa 
0, 9% | działa e działa e działa 
Ó) 9% | | działa e działa e działa 
LE 9% | działa e działa e działa 
0 19% | działa e działa e działa 
0,9% | działa e działa e działa 
0,9% | działa e działa e działa 
0, 9% | | | działa e działa e działa 

| 09% | | działa e działa e działa 


SOOGOO>OO>OO0>0>5000>06J_OOU ON 
> * 8 ; 


| OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH 


10,8% | dobry 


= 
co 


Pentium 133/32 MB + ATI Expert©Work e STB Voodoo5 5500 PCI _0,6% | niegrywalny e niegrywalny | 1 
Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000PCI | 0,6% j niegrywalny e niegrywalny | 1 | 
Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D Il 0,6% | niegrywalny e niegrywalny | 1 
Pentium 233 MMX/32 MB + ATI Expert©Work e STB Voodoo5 5500 PCI 0,6% | niegrywalny e niegrywalny | 1 
Pentium 233 MMX/32MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000.PCI | 0, 6% | niegrywalny e niegrywalny | 1 
Pentium 233 MMX/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D Il 0,6% | niegrywalny e niegrywalny Ha | 
Pentium Il 350/64 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 0,6% | skokowy e skokowy | 3] 
Pentium Il 350/64 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 0,6% | skokowy e skokowy 3. | 
Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 0,6% | skokowy e skokowy 30 
Pentium lll 500/128 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 0,6% | płynny e płynny 6 | 
Pentium Ill 500/128 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 0,6% | płynny e płynny 6 | 
Pentium Ill 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 0,6% | płynny e płynny 61 
AMD Athlon 600/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 0,6% | płynny e płynny 6 | 
AMD Athlon 600/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP | 0,6% | płynny e płynny 6 | 
AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor32 | 0,6% | płynny e płynny 6 | 
Pentium Ill 800/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP | 0,6% | płynny e płynny 6 
Pentium Ill 800/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP | 0,6% płynny e płynny 6 
Pentium Ill 800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 0,6% płynny e płynny 6 | 
OBSŁUGA 4%  bardzodobra 5,00 
Sterowanie 2% | mysz,klawiatura j 4 
Liczba opcji konfiguracyjnych 1% | ogromna 6 | 
Zapis stanu gry 1% | wkażdym miejscu Jo 
JAKOŚĆ GRY 12%  celująca 15,5 
Jakość grafiki | 2% | celująca 16] 
Dźwięk i muzyka | 2% | bardzo dobre IE 
Dialogi mówione | 2% | polskie 16 
Zakres fabularny i merytoryczny gry | 2% | dobry IJ 
Regulowany stopień trudności 2% jest I6] 
Język gry 2% | polski 16 | 
Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) 0% | jeden/sześciu | 
Ocena częściowa 100% bardzo dobra | 
Punkty dodatnie/ujemne | 


w OCENA JAKOŚCI 
©] CENA/JAKOŚĆ 


bardzo dobra 
dobra 


CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 


199,90 zł 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) 


88 zł: Softbox, Warszawa, tel. (022) 865 35 50. 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 


199,90 zł/4,98 = 20, k> dobra 
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zonie dą mia Maca JE Eaksk suki KOMY 
e Doświadcz nowych wyzwań w grze wielo- 
osobowej i poznaj zupełnie notue mapy 


» Uiypróhuj nowe rodzaje broni na 
niespotykanych dotąd wrogach 


* Ruzkoszuj się n atuymi możliwośćiami : 
silnika grafi (High Definition Pack): 
* Zdobądź klimatyczną paki PoE 


. ata wszystka za za śmiesznie 
hz dee -**dłydę 


wydane przes Opracowane przez Dygrybuowctw Prast FEE Ę 4 a i ssyłk 
J Rój [VALVE] s *HDP poprawia działanie broni i wygląd postaci Ró Wi a 
AIERRA 22 y ATY"| Lv = we wszystkich produktach sagi Half-Life. LJ „aa 
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TESTY GIER 


WO ZANÓWymowa: saden strajk 


Przed rozpoczęciem walki oglądamy 

mapę terenu działań ©) oraz 
zapoznajemy się z zadaniem ©), które 
mamy wykonać. Poznajemy położenie sił 
przeciwnika i strategicznie ważne miejsca 


Wzywamy saperów, by wybudowali © most 
pontonowy. Określamy miejsce jego budowy © 


Przeprawiamy oddziały przez most i wychodzimy na 
tyły wroga. Piechota likwiduje obsługę dział ©, nie 
niszcząc ich. Dzięki temu nasi żołnierze wykorzystują 


Gdy zaczyna się misja, zatrzymujemy grę 

i wydajemy rozkazy. Pojazdom wojsk 
inżynieryjnych © każemy naprawiać © 
czołgi zwiadowcze ©, a rannych © 
kierujemy do karetek © 


ai OOO 
Samolot zwiadowczy © rozpoznaje 
rozkaz bombowcom ©, by zniszczyły 


które mają przeprowadzić nalot 


bazę przeciwnika. Jednak wprowadzenie do niej samotnego czołgu © 
przed piechotą kończy się jego utratą. Opanowanie ziemianek © i zniszczenie 


pozycje wroga na wyspie ©). Wydajemy 


nieprzyjaciela. Podajemy liczbę samolotów, 


Gra strategiczna na 
PC | Zamiast 

w fantastycznym 
świecie, ta gra toczy się 


podczas drugiej wojny 
światowej. Okazuje się, 
że to świetny pomysł! 


TRESC GRY 


Trwa druga wojna Światowa. 
Obejmujemy dowództwo nie- 
wielkiego oddziału wojskowe- 
go. W zależności od naszego 
wyboru wydajemy rozkazy 
wojskom radzieckim, niemiec- 
kim lub alianckim. 

Uczestniczymy w 12 mi- 
sjach bojowych. Chronimy te- 
ren przed atakiem spadochro- 
niarzy, minujemy drogi, by za- 
trzymać pochód wrogich czoł- 
gów, zdobywamy przyczółki 
mostowe lub bazy wroga. 

Wraz z rozwojem akcji pod 
naszą komendę oddawane są 
coraz bardziej zróżnicowane 
wojska: kilka rodzajów piecho- 
ty, czołgi, ciężarówki, sanitarki, 
ciężkie karabiny maszynowe 
i wiele innych. Otrzymujemy 
wsparcie lotnicze i zrzucamy 
spadochroniarzy. 

Większość oddziałów wyko- 
nuje kilka czynności. Piechota 
kieruje porzuconymi cięża- 
rówkami, stawia i usuwa miny, 
kryje się w budynkach, zie- 
miankach i bunkrach oraz ob- 
sługuje zdobyte działa. Cięża- 


w walce zdobyte armaty nielicznych już oddziałów wroga oznacza zwycięstwo | rodki tańsbottują piechote 
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a także holują działa. Wozy sa- 
perów dostarczają amunicję, 
budują i naprawiają mosty 
oraz stawiają zapory przeciw- 
czołgowe. 


CZENOPCADASMEE | 
Po włożeniu płytki z grą do na- 
pędu CD-ROM uruchamia się 
program instalacyjny. Decydu- 
jemy, do którego folderu ma 
skopiować pliki z grą,a następ- 
nie gdzie w menu Start pojawi 
się ikonka gry.Po skopiowaniu 
plików na dysk twardy pro- 
gram proponuje instalację do- 
datkowej funkcji do gry wielo- 
osobowej oraz sterowników 
DirectX w wersji 8.0. 


| TECHNIKALIA "| 
Domy i drzewa przedstawione 
są szczegółowo, a animacje 
piechoty i czołgów wyglądają 
płynnie. Widzimy efektowne 
wybuchy oraz rozbłyski ognia. 
Każdy z obiektów narażony 
jest na zniszczenie, więc po bi- 
twie ziemię pokrywają leje, 
a z budynków pozostają dy- 
miące zgliszcza. 

Muzyka brzmi ładnie, choć 
nie zawsze pasuje do nastroju 
gry. Polska wersja językowa 
została świetnie wykonana. 
Dowódcy 'omawiający misje 
mówią po polsku z akcentem 
właściwym dla stron konfliktu, 
które reprezentują. 

Obsługa jest prosta — aby ją 
poznać, kończymy misje tre- 
ningowe umieszczone na płyt- 
ce z dodatkowymi scenariu- 
szami, która jest dołączona do 
gry. Brakuje jednak zróżnico- 
wania stopnia trudności misji. 


Lewy przycisk myszy — 
wybór oddziału, 


wydawanie rozkazów 
Prawy przycisk myszy — 
wskazanie, gdzie ma być 
wykonany rozkaz 


PEER 


FIEJPI 

EJESE] - wybór rozkazu 

- wydanie i odwołanie 

rozkazu wstrzymania ognia 

EM do (e) - przypisanie 

jednostki do klawisza 

[£) do (2) — wybór jednostki 

zapisanej pod klawiszem 

(0) - wyśrodkowanie mapy 

na wybranych oddziałach 

Spacja — wyśrodkowanie 

mapy na ostatnim zdarzeniu 

(E-] - menu opcji 

— zatrzymanie akcji/ 
wznowienie akcji 

- wyjście z gry 

(E"] - rozkaz zebrania się we | 
wskazanym punkcie 


Komputerowi przeciwnicy 
świetnie dowodzą swoimi od- 
działami. Często zaskakują nas 
błyskotliwymi manewrami, ta- 
kimi jak na przykład gwałtow- 
ne natarcie z flanki lub umie- 
jętnie zastawiona pułapka. 

Wadą gry jest fakt, że jed- 


* nostki nie potrafią same odna- 


leźć drogi. Gdy chcemy prze- 
prawić dużą liczbę czołgów 
przez most, często blokują się 
na jego środku. Wystarcza 
wtedy jeden nalot i maszyny 
zmieniają się w kupę złomu. 


| z = z = 


Szybka akcja, opcja zatrzyma- 
nia gry i wydawania rozkazów 
oraz urozmaicone scenariusze 
zapewniają wiele godzin za- 
bawy, a każdą misję przecho- 
dzimy na kilka sposobów. 

zdecydowanie polecają 
Sudden Strike. Warto zobaczyć 
i zwyciężyć! | 


Spadochroniarze lądują 
za linią frontu i opanowują 
najważniejsze punkty 

| oporu wroga. Żołnierze 
wojsk desantowych są 
szybcy i dobrze wyszkoleni 


Ruchome wyrzut- 


Motocykliści 


Czołgi są powolne, 

ale doskonale nie rakiet mają tworzą uzbrojone 
opancerzone. Mają _ dużą siłę rażenia, w karabiny 

dużą siłę ognia, ale — strzelają celnie, lecz maszynowe oddziały 
małe pole widzenia _ słabo się bronią zwiadowcze 


(Bosco (ARR GO RMA EJ 


_ |_PLATFORMA TESTOWA: | 


Windows 95/98 


Producent: 


s CDV 


| Wydawca w Polsce: 
SE) IM Group 


bardzo dobra 
Na taką grę czekaliśmy od 
dawna: ciekawa i realistyczna 
strategia czasu rzeczywistego 
tocząca się podczas drugiej 
wojny światowej 
| dostateczna 
(022)6422766 0 
| www.imgroup.pl 
bardzo dobra 
bezproblemowa (PO) 
jest (108MB) 


POMOC TECHNICZNA 
Serwis telefoniczny 
Serwis online 
INSTALACJA 

Łatwość instalacji programu 
Informacja 0 ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 
Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku 

Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) 


Podręcznik 

Język podręcznika 

Obsługa akceleratorów graficznych p 

DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 10,8% celujący 

Sonata (rystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N 0,9% | działa e działa e działa 


| działa e działa e działa 
6 | działa e działa e działa 
0, 0 | działa » działa e działa ż 
| działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
| działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
| działa . działa . działa 


Terratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCI CT4810 
Soundblaster 16 PCI (T4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 32 32W-3D 
Miss Melody MF-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCI e Terratec 128 i PCI 
Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYMF e Aztech Platinium 3D 
Videologic Sonic-Storm e Terratec Sound System Base 1 e XLerate PCI Sound Card PnP 
Terratec XLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 e YMF 724 Yamaha 
Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI 

Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D 

EWS64XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 
Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio PCIe Genius: SoundMaker 64 
Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 «Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact | ( 
OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH 
Pentium 133/32 MB + ATI Expert©Work e STB Voodoo5 5500 PCI 

Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI 
Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D II 

Pentium 233 MMX/32 MB + ATI Expert©Work e STB Voodoo5 5500 PCI 

Pentium 233 MMX/32MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI 
Pentium 233 MMX/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D Il 
Pentium Il 350/64 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 

Pentium Il 350/64 MB + Elsa Erazor X STB Voodoo3 2000 AGP 

Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
Pentium Ill 500/128 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP - 

Pentium Ill 500/128 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 

Pentium Ill 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 0,6 
AMD Athlon 600/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP EL 
AMD Athlon 600/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 

AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
Pentium Ill 800/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 

Pentium Ill 800/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 


|| działa e działa e działa 
-| działa e działa e działa 
j% . bardzo dobry 
%_| % | niegrywalny e niegrywalny 
| niegrywalny e niegrywalny 
| niegrywalny e niegrywalny 
6 | płynnye płynny 


| płynny e płynny 


| płynny płynny 
% | płynnyepłynny 

6% płynny e płynny — 
6% | płynny e płynny 
_. płynny e płynny 


__ płynny e płynny 


OBSŁUGA 

Sterowanie | mysz,klawiatura 
Liczba opcji konfiguracyjnych maa owoc > 
Zapis stanu gry w każdym miejscu. 
JAKOŚĆ GRY bardzo dobra 


Jakość grafiki 
Dźwięk i muzyka 
Dialogi mówione 
Zakres fabularny i merytoryczny gry 

Regulowany stopień trudności 

Język gry 

Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) 
Ocena częściowa 

Punkty dodatnie/ujemne 


OCENA JAKOŚCI 
(Gl CENA/JAKOŚĆ 
CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 199 zł 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) |86 zł Artem Wołomin, tel.(022) 7762525 
Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 99 zł/5,02 = 19,72 = bardzo dobra 


bardzo dobra € 502 
bardzo dobra 


| Kqmputerr=r"gfv2 
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'Ang. M — obca paranoja. Wymowa:em — elien paranoja. Paranoja to choroba psychiczna charakteryzująca się urojeniami 


Gra zręcznościowa na PC | Wytężamy całą 
naszą zręczność i cierpliwość, by uratować 
kosmitę, który rozbił się na wrogiej planecie 


Miły kosmita M podczas lotu 
statkiem kosmicznym zbyt 
długo bawi się grą komputero- 
wą. Jest tak nią pochłonięty, że 
nie zwraca uwagi na sygnał 
alarmowy informujący o braku 
paliwa. Dopiero po katastrofie 
dochodzi do siebie i stwierdza, 
że podczas wypadku jego po- 
jazd zgubił mnóstwo części. 
Pomagamy M w odnalezieniu 
tych elementów. Nie jest to 
wcale takie proste, bowiem 
pech chciał, że kosmita rozbił 
się na planecie zamieszkanej 
przez nieprzyjazne stworzenia. 

Strzelamy do potworków 
i skaczemy po platformach. 
Zadanie jest trudne, bo M ma 
tylko jedno życie. 


OSMEWPPRRARIA 


Po włożeniu płytki do napędu 
CD-ROM automatycznie uru- 
chamia się program instalacyj- 
ny. Określamy katalog, do któ- 
rego zostaną skopiowane pliki 
z grą. Pomimo że program zaj- 
muje na twardym dysku 200 
megabajtów, instalacja trwa 
bardzo długo. 


| NECHNIKALIA: | 


Grafika prezentuje się dosko- 
nale, a świat gry jest oryginal- 
ny i kolorowy. Animacja pozo- 
staje płynna nawet na wol- 
nych pecetach. Niestety wy- 
darzenia toczą się tak szybko, 
że przeżycie więcej niż kilku 
Te Lewy przycisk myszy — | 
G podskok lub strzał | 
u Prawy przycisk myszy- | 
celowanie | 
[-)[2) — bieg w lewo/w prawo | 


[F[F) - bieg do przodu/w tył 
[em| — uderzenie 


[shift] — chodzenie | 
Enter — zmiana broni | 
_P_-mapa | 


Niekiedy korzystamy z pomocy 
przyjaciela. Niestety czerwony 
smok jest z nami tylko przez 

kilkadziesiąt sekund 


minut graniczy z cudem. Na 
szczęście w dowolnym mo- 
mencie zapisujemy stan gry. 
W tym celu wciskamy tylko je- 
den klawisz. 

Muzyka dobrze pasuje do 
klimatu rozgrywki. Wesołe, 
skoczne utwory szybko wpa- 
dają nam w ucho i urozmaica- 
ją zabawę. Jednak sterowanie 
bohaterem nie jest łatwe ze 
względu na niewłaściwą pracę 
kamery. Przez cały czas znaj- 
duje się ona za plecami kosmi- 
ty i zbyt wolno reaguje na na- 
sze działania. Przeszkadza nam 
to zwłaszcza w chwilach, gdy 
wykonujemy precyzyjne skoki. 
Często nie wiemy, dokąd na- 
prawdę lecimy! 

Kamera porusza się zbyt 
wolno także wówczas, gdy pró- 
bujemy opędzić się od więk- 
szej grupy przeciwników. 
podkreślają, że ten poważny 
błąd znacznie obniża przyjem- 
ność płynącą z zabawy. 

Polska wersja gry została 
przygotowana starannie — 
przetłumaczono na przykład 
napisy na tablicach, na które 
natykamy się podczas zaba- 
wy. podoba się taka 
dbałość o klienta. Niestety 
polskie wydanie ma także wa- 
dy: instrukcja została przygo- 
towana w formie pliku na pły- 
cie z grą, a nie jako papierowa 
książeczka w pudełku. 


| OWERIPOREZS 


M — Alien Paranoia to szybka 
i kolorowa zręcznościówka, 
która podoba się młodszym 
graczom szukającym prostej 
i dynamicznej rozrywki. 
Niestety gra jest bardzo 
trudna. Przejście niektórych 
etapów graniczy z cudem, 
a dodatkowo przeszkadza 
nam w tym zła praca kamery. 
Największą zaletą M — Alien 
Paranoia jest niska cena — za- 
ledwie 39 złotych. To niewiele 
za ładną i poprawnie przetłu- 
maczoną grę. E 


Gdy wrogowie podchodzą 
zbyt blisko, dajemy im klapsa 
- to skutkuje równie dobrze 

jak strzał z broni 


w 


Po katastrofie pojazdu nasz bohater M budzi się 
nieopodal wraku swojego pojazdu kosmicznego 


Wrogów powalamy dzięki celownikowi 

laserowemu zamontowanemu na kasku M ©, 
który ułatwia celowanie. Dzięki niemu 
rozprawiamy się z hordami napastników 


aa — 


Komputer/>=rst 
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| 
| 
| 


Drogę zagradza nam rzeka 
sposobu, by przeprawić się na drugą stronę 


. Szukamy 


(o jakiś czas uzupełniamy zapas amunicji 
Poza tym pokonani przeciwnicy często 
zostawiają rozmaite pożyteczne przedmioty, na 
przykład apteczki. Skrzętnie je zbieramy 


PLATFORMA TESTOWA: | 


Producent: 


= p] Wydawca wPolsce: 
|E wa TopWare 


Dinamic Multimedia 


wersja na PlayStation | brak 

wersja na Nintendo 64 | brak 

wersja na Dreamcasta | brak 
ograniczenia wiekowe| od 12 lat 
poziom trudności dla zaawansowanych 


[WAGA] Ocena 


[ęRrwAt kość (SUBIEKTYWNA OCENA TESTUJĄCYCH) 


50% dobra _4,00| 
j | Kolorowa, ciekawa i tania | | 
zręcznościówka po polsku. | 
| Niestety jest piekielnie trudna 
— ale przecież młodzi gracze | 


lubią wyzwania 
POMOC TECHNICZNA 3% dobra 3,67 
Serwis telefoniczny | 2% | (033)8130311 3. 
Serwis online | 1% | www.topware.pl 5 
INSTALACJA 9,4% dobra 3,87 
Łatwość instalacji programu | 2% | bezproblemowa (PC) | 5 
Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 0,7% | brak (ok.200 MB) j 
Informacja 0 ilości wolnego miejsca na dysku | 0,7% | brak m 
Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) | 1% | bezproblemowe (ok. 1 MB) | a 
Podręcznik | 2% | mierny (tylko plik na płytce) | [2 
Język podręcznika | 2% | polski |6 
Obsługa akceleratorów graficznych | 1% | jest AD 
DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 10,8% celujący 6,00) 


Sonata (rystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N | 0,9% | działa e działa e działa JG 
Terratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCICT4810 | 0,9% | działa e działa e działa lal 
Soundblaster 16 PCI CT4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 3232W-3D | 0,9% | działa e działa e działa 16. 
Miss Melody MF-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCI e Terratec 128. PCI | 09% | działa e działa e działa 6 
Shuttle 30 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYMF e Aztech Platinium 3D | 0,9% | działa e działa e działa 6 
| Wdeologic Sonie-Storm e Terratec Sound System Base 1 e XLerate PCI Sound Card Pnp | 0,9% | działa e działa e działa | 6 | 
| Tematec Xlerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 e YMF 724 Yamaha | 0,9% | działa e działa « działa | 6 
| Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI | 0,9% | działa e działa e działa 16 4 
| Mas Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D | 09% | działa e działa » działa 6 
| EWS64XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 | 0,9% | działa e działa e działa 50 
| Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio PCI e Genius SoundMaker64 _ | 0,9% | działa e działa e działa (6.] 
Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact | 0,9% | działa e działa e działa JG 
| OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH 10,8% bardzo dobry 5,17) 
Pentium 133/32 MB + ATI ExpertOWork e STB Voodoo5 5500 PCI | 0,6% | niegrywalny e niegrywalny i dE 
Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI | 0,6% | niegrywalny e niegrywalny | 1 
Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D Il _0,6% | niegrywalny e niegrywalny M 
Pentium 233 MMX/32 MB + ATI Expert©Work e STB Voodoo5 5500 PCI 0,6% | płynny e płynny 6. 
Pentium 233 MMX/32MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI | 0,6% | płynny e płynny | 6 
Pentium 233 MMX/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D Il | 0,6% | płynny e płynny | 6 
Pentium Il 350/64 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 0,6% | płynny e płynny | 6 | 
| Pentium Il 350/64 M8 + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 0,6% płynny e płynny | 6 
| Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 0,6% | płynny e płynny 16] 
| Pentium Ill 500/128 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 0,6% | płynny e płynny | 6 | 
| Pentium Ill 500/128 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP | 0,6% | płynny e płynny | 6 | 
| Pentium Ill 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 0,6% płynny e płynny | (6. 
| AMD Athlon 600/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP | 0,6% | płynny e płynny | 6 | 
AMD Athlon 600/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP | 0,6% | płynny e płynny 16] 
AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor32 | 0,6% | płynny e płynny | 6 | 
Przejście przez rzekę jest Piranie poruszają się | Pentium II 800/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 0,6% | płynny e płynny | 6 | 
trudne — skaczemy przez nią zwinnie. I to nie tylko | Pentium Ill 800/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 0,6% | płynny płynny L 6. 
po kamieniach. Co chwila w wodzie! Wykazujemy się | Pentium Ill 800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor32 | 0,6% | płynny e płynny | 6 
giniemy i by kontynuować nadludzką zręcznością, aby | zeearon = sinstnry AS | 
zabawę, wczytujemy grę wyPREMzupreek Liczba opcji konfiguracyjnych 1% i średnia | 30 
Zapis stanu gry 1% | w każdym miejscu |.6 
JAKOŚĆ GRY 12% __dobra 3,50 


Jakość grafiki | 2% | bardzo dobra 0 
Dźwięk i muzyka | 2% | bardzo dobre mal 
Dialogi mówione | 2% | brak 1 
Zakres fabularny i merytoryczny gry | 2% | dostateczny OAI 
Regulowany stopień trudności | 2% | brak BL 
Język gry | 2% | polski 6 
Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) | 0% | jeden/brak takiej opcji j | 
Ocena częściowa [100% | dobra [4,27 


Punkty dodatnie/ujemne 


EO 
l 


| 


OCENA JAKOŚCI 
CENA/JAKOŚĆ 


dobra 64,27) 
celująca 


CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 


(39zł 


W czasie gry często oglądamy taki obrazek. M właśnie ginie. 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) |34 zł Merlin, Warszawa, tel (022) 6077992 


| Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 


Niestety znowu nie udało nam się uciec przed przeciwnikami 


139 zł/4,27 = 9,05 = celująca 


mei z re 


„Kdffiputer = s 
s 5% 
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TESTY GIER 


TREŚĆ GRY 


Jagged Alliance to seria gier 
strategicznych, które w ciekawy 
sposób łączą elementy taktycz- 
ne i decyzyjne. Dowodzimy od- 
działem najemników, prowa- 
dzimy działania partyzanckie 
i wykonujemy misje. Unfinished 
Business jest kontynuacją gry 
Jagged Alliance 2.To tak zwany 
samodzielny dodatek — aby 
w niego zagrać, nie musimy 
mieć podstawowej gry. 
Na początku gry dowia- 
dujemy się, że prezydent 
Enrico Chivaldori znów 
potrzebuje pomocy. 
Jego państwo Arulco, 
wyzwolone przez 


| Kyle "Shadow" Simmons 


Na początku gry kompletujemy zespół. Niestety 
mamy na razie mało pieniędzy. Wybieramy więc 
kilku słabych najemników albo tylko dwóch dobrych 


Na tym ekranie sprawdzamy uzbrojenie i stan 
zdrowia najemników. Tutaj też wydajemy rozkazy 
specjalne i wytyczamy trasę naszej podróży 


„tym mniejsza 
szansa trafienia. Czołąam 
nie chcemy zostać zauważeni, a także 
aby ukryć się przed ogniem wroga 


Przeciwnik wychodzi na otwarty 

teren i dostaje serię z karabinu ©. 
Im więcej punktów akcji wydajemy na 
strzał, tym jest on celniejszy 


Jeśli walka toczy się w mieście, szybko 
zajmujemy pozycje w budynkach lub 


na dachach ©. Zapewniają one dobrą 


30 
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Fatalny początek — pi 


Gra strategiczna na PC | Kolejna odsłona słynnej 
serii o najemnikach boleśnie nas rozczarowuje. 

gł k z Ń j Rzadko się bowiem zdarza, by następna gra 

A Ń z cyklu była zdecydowanie gorsza od poprzedniej 


nasz oddział w poprzedniej 
części gry ma problemy. Oka- 
zuje się, że na terenie sąsied- 
niego państewka Tracony Kor- 
poracja Wydobywcza Ricciego 
buduje system rakietowy zdol- 
ny do atakowania celów na te- 
rytorium Arulco. Naszym zada- 
niem jest zniszczenie wyrzutni. 
W odróżnieniu od poprzed- 
niej części w Jagged Alliance 
2.5 nie znajdujemy rozbudo- 
wanego wątku ekonomiczne- 
go. Zajmujemy się tylko walką 
oraz rozmowami z napotyka- 
nymi mieszkańcami kraju. Tym 
samym zniknął cały, tak cenio- 
ny przez graczy urok polegają- 
cy na samodzielnym wybiera- 
niu sposobu postępowania. 


Ć 


odczas awaryjnego lądowania 
po katastrofie helikoptera nasz komputer zostaje 
uszkodzony. Naprawiamy go dopiero w mieście Varrez 


Z niektórymi osobami rozmawiamy 

i handlujemy. W ten sposób 
zdobywamy wiadomości, a czasem 
werbujemy nowych członków zespołu 


_|_ PLATFORMA TESTOWA: 


PZ =" z =D ć dowsą 


dw 
O 


wersja na PlayStation | brak 


- wczytanie 


© rw Lewy przycisk myszy- jana Pl 
Ą G wybór najemnika, | tion = 
ż wydawanie rozkazów | R pda as 
Ę 5 zaw kick m A) „| Producent: Sirtech aaa |. 
Ę strzelanie, wejściedo | Wydawca w Polsce: (D Projekt AGE 
ekranu ekwipunku | WAGA| Ocena 
(F"(F) - szybkizapisgry | [GRYWALNOŚĆ(SUBIEKTYWNA OCENA TESTUJĄCYCH) _ 50% dostateczna 3,00 


Przestarzała, skomplikowana 


szybkiego zapisu | w obsłudze i trudna gra,która | 
()  -ekranopcjigry | jest tylko cieniem poprzednich 
(P)  - cołganie się | części. Jedyne zaletyto niska | 
- kucnięcie cena i porządna polska wersja | 
RZE (|  - powstanie POMOC TECHNICZNA , dostateczna 
W grze liczy się tylko dobry | fr) _kieg Serwis telefoniczny | (022)5196950 
ia 0h i A A ac do: (2)  - skradanie się Serwis online S | www.cdprojekt.com 
ść A ina Płacimy ia ZDE  apsykoiih, SEZ mewa 
i a RRC - podniesienie albo 
jednorazowo i wynajmujemy EA k , rojaióc otu Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) jest 
na cały czas misji. Ę A lh Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku jest aaa 
Rozgrywka jest piekielnie z ś ara Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) bezproblemowe (0 kB) 
trudna. Przeciwnicy zawsze ł E Podręcznik dobry 
mają przewagę liczebną, „poles kądaiaó Język podręcznika polski 


a w dodatku są Świetnie wy- 
posażeni i wyszkoleni. Czasa- 
mi dokonują cudów, na przy- 
kład jednym strzałem zabijają 
najemnika ukrytego za kamie- 
niami, którego nie powinni na- 
wet widzieć. To poważny błąd! 


Po włożeniu płytki do napędu 
automatycznie uruchamia się 
program instalacyjny. Gra po- 
zwala nam wybrać, które jej 
składniki zainstalujemy na 
twardym dysku. podo- 
ba się takie rozwiązanie. 


Choć od wydania poprzedniej 
części minęły już dwa lata, gra- 
fika nie uległa poprawie. Po- 
stacie są brzydkie i niewyraź- 
ne. Gra działa tylko w standar- 
dowej rozdzielczości 640 na 
480 punktów. Jedyną zmianą 
na lepsze w porównaniu z Jag- 


Spacja — następny najemnik 
Enter — koniec tury 


Obsługa akceleratorów graficznych 


% | brak 


ged Alliance 2 są ładne zimo- 
we krajobrazy. 

Najemnicy odzywają się tak 
samo jak w poprzedniej części, 
jednak słyszymy też wiele no- 
wych dialogów. Rozmowy są 
długie i ciekawe, a głosy pol- 
skich lektorów zostały dobrze 
dobrane i pasują do charakte- 
rów postaci. 


6 =D | h 


Jagged Alliance 2.5 to przesta- 
rzała strategia, z której w do- 
datku autorzy usunęli najcie- 
kawsze elementy. Obsługa jest 
skomplikowana, a rozgrywka 
— mało dynamiczna. 

Ta gra spodoba nam się, tyl- 
ko jeśli należymy do miłośni- 
ków serii Jagged Alliance. Jeże- 
li jednak jej nie znamy, lepiej 
nie zaczynajmy od nieudanej 
części 2.5. Bi 


DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 
Sonata Crystal 4280 PCI Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N 
Terratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCI CT4810 


Soundblaster 16 PCI CT4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 » Super Sound 3232W-3D | 0,94 


Miss Melody MF-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCI e Terratec 128 i PCI 
Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYMF e Aztech Platinium 3D 
Videologic Sonie-Storm e Terratec Sound System Base 1 e XLerate PCI Sound Card PnP 
Terratec XLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 e YMF 724 Yamaha 
Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI 

Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB MontegoA3D 

EWS 64 XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 
Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio PCI e Genius SoundMaker 64 


Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact p 


OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH 
Pentium 133/32 MB + ATI Expert©Work e STB Voodoo5 5500 PCI 

Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI 
Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D Il 

Pentium 233 MMX/32 MB + ATI ExpertQWork e STB Voodoo5 5500 PCI 


Pentium 233 MMX/32MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI | 0,6% 


Pentium 233 MMX/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D II 
Pentium ll 350/64 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 
Pentium Il 350/64 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 


Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 0 


Pentium Ill 500/128 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 
Pentium Ill 500/128 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 


Pentium Ill 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 i 


AMD Athlon 600/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 
AMD Athlon 600/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 


AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamerłentor32 | ( 


Pentium Ill 800/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 
Pentium lll 800/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 


Pentium Ill 800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor32 | 0,6% | 


| celuj 


_ działa e działa działa 


(działa e działa e działa 


| działa e działa edziała 


| działa e działa e działa 
| celując 


_| skokowy e skokowy 


9 | płynny e płynny - 


| płynny e płynny 


działa e działa e działa 
działa e działa e działa 


działa e działa e działa 


działa e działa e działa 
działa e działa e działa 


działa e działa e działa 
„działa e działa e działa 
działa e działa e działa 


5,50 


skokowy e skokowy 


skokowy e skokowy 
płynny e płynny 
płynny e płynny 
płynny epłynny | 
płynny e płynny 
płynny e płynny 
płynny e płynny 
płynny e płynny 


płynny e płynny 
płynny e płynny 


płynny e płynny 
płynny e płynny 
płynny e płynny 
płynny e płynny 


jenapomaposać |  OBSŁUGK | ETENSYA 
R” Sterowanie mysz, klawiatura 
chce POWA Liczba opcji konfiguracyjnych bardzo duża Ea. 
znajemnikami. Zapis stanu gry w każdym miejscu 
Wytjemy JAKOŚĆ GRY _ dobra 
0 wszystko, bo Jakość grafiki dostateczna 
mieszkańcy Arulco Dźwięk i muzyka | dobre > ZA 
czasem przekazują Dialogi mówione | angielskie 
ciekawe informacje Zakres fabularny i merytoryczny gry ó | dobry 
Regulowany stopień trudności _2% | jest 
Językgry _2% | polski <A 
Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) 0% | jeden/brak takiej opcji 
Ocena częściowa 100% | dobra 
Punkty dodatnie/ujemne 
© OCENA JAKOŚCI dobra 4,01 
k 2 CENA/JAKOŚĆ | alują 
Ikona ręki © pojawia się, gdy Ikona drzwi © oznacza wyjście CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) |29,90 zł 


podnosimy z ziemi jakieś 
przedmioty 


zsektora. By z niego skorzystać, 
zbieramy oddział w pobliżu 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) | 26 zł Axis, Świebodzin, tel. (068) 382 72 29 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 


(29,90 2ł/4,01 = 7,46 = celująca 


(Koffiputerr=r Ę 
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| 

| TRESC GRY | 
Jako jeden z władców plemie- 
nia, które opuściło rodzinne 
strony i trafiło do krainy Catan, 
uczestniczymy w kampanii 
składającej się z 12 scenariu- 
szy oraz w misjach tworzo- 
nych losowo. 

Qatan to komputerowa wer- 
sja popularnej w Niemczech 
gry planszowej pod tym sa- 
mym tytułem. Mapa krainy 
składa się z sześciokątów. Na 
ich wierzchołkach budujemy 
osady, które nie mogą się ze so- 
bą stykać. Między nimi zaś 
przeprowadzamy drogi. 


Rozpoczynamy od założ 


i wybudowania przy nich dróg 
losuje, kto buduje miasto jako pierwszy 


Li == (LTRaA 
Wtrakcie gry nie tylko budujemy drogi, 
> "ale także wytyczamy morskie szlaki 
a e 9. Żeglującpo 
—_ nieznanych wodach, 


czasami znajduje- 


Gra strategiczna na PC | Kolonizujemy 
wyspiarską krainę Catan w sposób pokojowy. 
Wystarcza do tego spryt, kostka i trochę szczęścia 


Każde z pól opisane jest 
liczbą od 2 do 12 i występuje 
na nim jeden z pięciu surow- 
ców. W czasie naszej tury rzu- 
camy kostką. Liczba określa, 
z którego pola dostarczany 
jest surowiec. Otrzymują go 
właściciele osad przylegają- 
cych do pola, którego liczbę 
wyrzuciliśmy. 

Gra trwa do czasu, aż uzbie- 
ramy określoną liczbę punk- 
tów. Rozbudowujemy osady, 
walczymy ze złodziejami i pi- 
ratami, handlujemy surowca- 
mi z innymi graczami, odkry- 
wamy lądy i kupujemy karty 
urozmaicające rozgrywkę. 


„Komputer 


czego im potrzeba 
Jeśli mam dany towar 


TF] Lewy przycisk myszy — 
wybieranie 
i potwierdzanie wyboru 
(E' | - spis zasad gry 
(E--| - zasady rozgrywki 
wraz ze wskazówkami 
= następny utwór 
(1 - włączenie/wyłączenie 
wyświetlania filmów 
- zwiększenie głośności 
muzyki 
FR)(FO] - ściszenie muzyki 
(E"-| - zwiększenie głośności 
efektów dźwiękowych 
shit — ściszenie efektów 
dźwiękowych | 


FU 


LJ 


Gdy zależy nam na jakimś 
punkcie, stawiamy w nim flagę. 
Oznacza to, że inni gracze po- 
winni trzymać się z daleka od 
tego regionu. Jednak przeciw- 
nicy łamią czasami ten zakaz. 


| INSTALACJA 
Po włożeniu płyty z grą do na- 
pędu CD-ROM automatycznie 
uruchamia się program insta- 
lacyjny. Na pierwszym ekranie 
wybieramy: Instaluj Catan. Na 
kolejnych klikamy na Dalej 
i wybieramy katalog, do które- 
go zostaną skopiowane pliki 
z grą. Następnie program pyta, 


i ile za to zapłacą 
„wymieniamy się 


my skarby 


Za surowce kupujemy także karty rozwoju. 
Przydzielane są one losowo. Dzięki nim na 
przykład przenosimy złodzieja na inne pole ©, 
budujemy drogę, zabieramy wszystkim wrogom 
jeden rodzaj surowca i zdobywamy tajne punkty, 
które są ujawniane dopiero po zakończeniu gry 


44 


s27”© | 


czy chcemy skopiować wypo- _nieprzetłumaczone niemieckie 
wiedzi graczy i przerywniki fil- _ słowa.To poważny błąd. 


mowe. Jeśli się zgadzamy, gra Gra jest ładna, a jej obsługa 
w całości instaluje się na na- prosta. Gdy powiększamy ma- 
szym twardym dysku. pę, widzimy życie naszych 


mieszkańców, którzy wyrąbują 

EGTZEMNTZYYE ) lasy, pracują w kopalniach czy 

zbierają zboże. Słyszymy tak- 

| Schemat rozgrywki przypomi- _ że,o czym rozmawiają. 

na grę planszową: rzucamy 

kostką, pobieramy surowce, £ j i Ę ) 
handlujemy, budujemy osadę 

lub drogę i kończymy turę. Ciekawe scenariusze, genero- 

Wersja polska została przy- _ wane losowo misje i opcja gry 

„, _ gotowana starannie, choć nie przez sieć sprawiają, że w Ca- 

wiadomo, dlaczego znalazły  tana bawimy się długo. Dzięki 

się w niej wulgarne słowa. prostocie zasad i dokładnym 

Przecież planszowy Catan zna-  _omówieniom każdej podbija- 

ny jest w Niemczech jako gra nej wyspy szybko uczymy się 

dla całej rodziny! zwyciężać. Gdyby nie wulgar- 

W polskim tłumaczeniu są ny język, byłaby to świetna gra 

także błędy, jak na przykład dla młodych strategów. Jed- 

zwrot: pohandlowałbym się. nak w tej sytuacji nie 

W niektórych miejscach zostały _ polecają im Catana. E 


Pustynia nie daje nam czani złota — say wypada 
żadnych surowców. Zazwyczaj _ oznaczająca ją liczba, 


wyrusza z niej rabuś wybieramy dowolny surowiec 


Gdy wyrzucamy siedem oczek, uaktywniamy złodzieja 
Przesuwamy go na pole sąsiadujące z miastem jednego 

'_ zprzeciwników i kradniemy surowiec. Gdy z polem sąsiadują miasta 
kilku graczy, wybieramy tego, którego chcemy okraść 


Po zwycięstwie przeciwnicy Na zakończenie widzimy, 
dziękują nam za grę, a my jaką pozycję zajmował 
dowiadujemy się, ile tak każdy z graczy w kolejnych 


naprawdę zgromadzili punktów, _ turach ©), ile razy wypadła 
wliczając w to także wszystkie dana liczba oczek © i jak dużo 
punkty ukryte pozyskano surowców 


Windows 95/38 


TopWare Interactive 


Wydawca w Polsce: 
4| TopWare 


GRYWALNOŚĆ (SUBIEKTYWNA OCENA TESTUJĄCYCH) | 50% | bardzo dobra 


Ładna, ciekawa i prosta gra, 
która na długo zatrzymuje nas 
Ę V przy pececie. Niestety 
| w polskiej wersji rażą błędy 
—-— PIORWSZA WYSPAZZ= ! oraz wulgarne słowa 
POMOC TECHNICZNA | A dostateczna 


Sawsee oi Z o DOBR 22% | 2% | (0338130311 „0 
Serwis online : [5 1% www.topware.pl 
| 9,4% | bardzo dobra 
ogramu k3 | 2%. | bezproblemowa (PC) 
Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) | 07% | jest(300MB) 

jest 
Odinstalowanie tawionych plików bezproblemowe (0kB) 
Podręcznik RR | SB 
Język podręcznika R > 
Obsługa akceleratorów graficznych 
IĘK - TEST NA 36 KARTACH EWC 
Sonata Crystal 4280 POI e Golden Melody PCI Sound + lerratec 1816N 


| 0,9% | działa e działae działa _ | 6 
o | działa e działa e działa 

| 09% | działa e działae działa 
_ działa e działa e działa 


Teratec Base 1/64 Ra Go i ; „dz i E 
Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact ' | 0,9% | działa e działa e działa 
OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH | | bardzo dobry 

Pentium 133/32 MB + ATI + ATI Expert©Work e . je 5500PCI_- == _| niegrywalny e niegrywalny: 


niegrywalny eniegrywalny 


Pentium 233 MMIX/32 MB + | 
Pentium 233 MMX/32MB 

Pentium 233 MMX/32 MB + D „er V550 e Diamond Monster 3D Il 
Pentium Il 350/64 MB +. STB Vooc 05 5500 AGP 
Pentium Il 350/64 MB + Elsa 


6% | „płynny * płynny e ; > 5 
płynny e płynny 
|| płynnyepłynny | 
| Pentium Il1800/256 MB + Elsa płynny e płynny 
Pentium III 800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | )_| płynny e płynny 
OBSŁUGA 4% dobra 


Sterowanie SĘ = DUR > BORGRRG R BEI: klawiatura 
i 1% | 


Zapis stanu. gry_ 1% w każdym miejscu 
JAKOŚĆ GRY 12%  celująca 


jakośśgaik ORRRRR > | 68 as |a| batzo dobra 
| Dźwięki muzyka 00), (ARM CKNR | BAG 20 bardzo dobre 


2% _ polskie > > 
2 celujący 


[_0% | jeden/czterech 
Ocena niem [100% | bardzo dobra 
Punkty dodatnie/ujemne | błędy i wulgaryzmy 
polskim tłumaczeniu 


bardzo dobra 4/47 
___ bardzodobra _ | 


CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) zł 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) |59 zł Axis Świebodzin, tel. (068) 382 72 29 
posób wyliczenia parametru Cena/Jakość 79 zł/4,97 = 15,89 = bardzo dobra 
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Gra przygodowa na PC | 


czoło najpotężniejszemu z 


Historycznym wzorcem dla po- 
staci najsłynniejszego wampira 
wszech czasów, występującego 
wwielu filmach i książkach, jest 
książę Vlad IV Dracul. Ten XV- 
-wieczny władca Wołoszczyzny 
(kraina położona w obecnej 
Rumunii) zwany był Palowni- 
kiem. Jego okrucieństwo było 
niezrównane — ponoć zamę- 
czył, wbił na pal lub ściął sto ty- 
sięcy ludzi. 

Legenda mówi, że gdy 
zmarła jego ukochana, Dracula 
zmienił się w wampira — piją- 
! | cego krew nieśmiertelnego 
i potwora. W powieści Dracula 
j | autorstwa Brama Stokera — 
pierwszym dziele literackim, 
w którym pojawia się książę 
wampirów — ginie on z ręki Jo- 
nathana Harkera, któremu 
wcześniej porwał narzeczoną, 
ukochaną Minę. 

Gra zaczyna się siedem lat 
później, gdy pewnego dnia Mi- 


'Drakula to imię księcia wampirów, bohatera licznych filmów i powieści 


Lupa 
fragment obraz 


znajduje się coś 
ciekawego. 
Zawijas © to 
powrót do 
normalnego 
widoku 


powiększa 


Jeśli się pojawia, 
to znak, że w tym 
miejscu na pewno 


Książę Dracula znów 


zamieszkał w swoim mrocznym zamku! Wracamy 
= do ponurej Transylwanii, aby jeszcze raz stawić 


wampirów 


na znika. Z pożegnalnego listu 
wynika, że wraca do Transylwa- 
nii. Wszystko wskazuje, że Dra- 
cula powrócił, by zmienić Minę 
w wampira. Jonathan wyrusza 
na ratunek ukochanej. 

Ta pełna groży historia sta- 
nowi tło dla niestety słabej gry. 
Fabuła Draculi jest liniowa i tyl- 
ko w kilku kluczowych punk- 
tach w znaczący sposób wpły- 
wamy na przebieg rozgrywki. 

Poruszamy się pomiędzy 
z góry określonymi miejscami. 
Te wędrówki są długie i nużą- 
ce. Na szczęście każdy nasz 
sukces gra nagradza anima- 
cją. W trakcie rozmów również 
wyświetlane są krótkie filmiki. 


| __|INSTALACJA 
Po włożeniu płytki do napędu 
automatycznie uruchamia się 
program instalacyjny. Wybie- 
ramy katalog, do którego 
skopiowane zostaną pliki. Gra 
zajmuje na twardym dysku 
tylko 2 MB! Jej program uru- 


chamia się bowiem bezpo- 
średnio z CD-ROMu. 


| PECHNIKALIA | 
Dracula używa programu 
Omni 3D firmy Cryo znanego z 
takich gier jak Aztec czy Faust. 
Świat oglądamy oczami boha- 
tera. Widzimy płaskie obrazy, 
które udają trójwymiarową 
grafikę i poruszamy się pomię- 
dzy określonymi punktami. 
Grafika jest szczegółowa, 
a animacje wyglądają ładnie. 
af] Lewy przycisk myszy- 
poruszanie się, 
manipulowanie | 
otoczeniem, podnoszenie | 
i używanie przedmiotów 
"Prawy przycisk myszy — 
ekran ekwipunku > 


Ręka z kołem 
oznacza, że wykonujemy 
jakąś czynność Wtym | 
wypadku otwieramy | 
zamek | 


Niestety rozgrywka przypomi- 
na zwiedzanie muzeum, w któ- 
rym podziwiamy piękną wy- 
stawę, ale większości przed- 
miotów nie da się użyć, do- 
tknąć ani nawet obejrzeć. 

mają poważne za- 
strzeżenia do polskiego wyda- 
nia. Po pierwsze, Dracula: 
Zmartwychwstanie ukazał się 
w naszym kraju ponad rok po 
premierze w innych pań- 
stwach europejskich, a kosztu- 
je tyle co nowa gra. 

Po drugie: choć wydawało- 
by się, że wydawca miał dość 
czasu na przygotowanie pol- 
skiej wersji, jej jakość boleśnie 
rozczarowuje. Niektóre po- 
stacie mówią głosami 
nie pasującymi do ich 
charakteru, a aktor 
wypowiadający kwe- 4 
stie głównego boha- * 
tera wyraźnie nie 
wczuł się w rolę. 


Na początku gry wiemy tylko tyle, że Mina jest 
uwięziona na zamku księcia Draculi. Chcemy 
więc się do niego dostać. Najpierw jednak 


kierujemy się do gospody 


W trakcie gry rozglądamy się, szukając miejsc, 
w których zmienia się wygląd kursora 
Oznacza to, że jest tam coś do zrobienia 
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Draculę bez wielkiego trudu 
kończymy w dwa lub trzy wie- 
czory. Chyba że wcześniej 
zirytuje nas fakt, że w czasie 
gry zacinamy się, szukając 
ważnych przedmiotów. 
Dracula to słaba gra, która 
zasługuje na uwagę jedynie ze 
względu na ciekawy temat 
i mroczny nastrój rozgrywki. 
Polecamy ją tylko po- 
czątkującym miło- 
śnikom przygo- 
dówek. FR 


w) 4 
W czasie rozmów wybieramy temat, który nas 
interesuje i oglądamy filmy przedstawiające 
fragment dialogu. Tak poznajemy wskazówki 
pomagające rozwiązać niektóre zagadki 


Niektóre przedmioty trudno zauważyć. | 
Niekiedy przez pół godziny szukamy czegoś, | 
co leży tuż obok | 


OWISTEEEJEJJ 


€ Producent: 


ka Cryo Interactive 
E Wydawca w Polsce: (D Projekt 
GRYWALNOŚĆ (SUBIEKTYWNA OCENA TESTUJĄCYCH) 


wersja na PlayStation | brak 
wersja na Nintendo 64 | brak 


| 50% | dostateczna 
| , Nieudane połączenie niezni- | 
| szczalnej dwójki: księcia Drakuli, | 

który ginął już setki razy i firmy 


my m 


GHYSZSŃE | Cryo, która taśmowo produkuje | 
: | |. coraz słabsze przygodówki 
POMOC TECHNICZNA 3% | dobra (3,67) 
Serwis telefoniczny | 2% | (022)5196950 4 
Serwis online | 1% | www.cdprojekt.com EB 
INSTALACJA 9,4% | dobra (3,8 
Łatwość instalacji programu | 2% | bezproblemowa (PO) 5 
Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) | 07% | brak (2 MB) > dB 
Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku | 0,7% | brak AA 
Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) | 1% | bezproblemowe (0 kB) 6 
Podręcznik | 2% a dostateczny 3 | 
Język podręcznika | 2% | polski 16.) 
Obsługa akceleratorów graficznych | 1% | brak 1 
[ DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH (10,8%. celujący (6,00 
Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N |.05% | | działa e działa e działa AŻ 
Teratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCICT4810 | 0,9% działa e działa e działa AE 
Soundblaster 16 PCI CT4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound3232W-3D | 0,9% | działa e działa e działa 6. 
Miss Melody MF-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCI e Terratec 128 PCI 0,9% | działa e działa e działa i 6 | 
Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYMF e Aztech Platinium 3D 0 9% | | działa e działa e działa _ | 6. 


Videologic Sonic-Storm e Terratec Sound System Base 1 e XLerate PCI Sound Card PnP | | 09% | | działa e działa e działa 
Terratec KLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300  YMF 724 Yamaha | ( 09% | działa e działa e działa 
Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI | 0,9% | działa e działa e działa 

Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D | 0,9% | działa e działa e działa 

EWS 64 XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 | 0,9% działa e działa e działa 
Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio PCI e Genius SoundMaker 64 | 0,9% | działa e działa e działa 
Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact |_0, 9% | działa e działa e działa 
OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH _ 10,8% bardzo dobry 

Pentium 133/32 MB + ATI Expert©Work e STB Voodoo5 5500 PCI | 06% niegrywalny e niegrywalny 


Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI | 0,6% | niegrywalny e niegrywalny 
Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D II | | 0,6% niegrywalny e niegrywalny 
Pentium 233 MMX/32 MB + ATI Expert©Work e STB Voodoo5 5500 PCI | 06% | płynny e płynny 
Pentium 233 MMX/32MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 Pd | 0, 6% | płynny e płynny 
Pentium 233 MMX/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D II 0,6% | płynny e płynny BIG 
Pentium Il 350/64 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP | 0,6% | płynny e płynny 5 
Pentium Il 350/64 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 06% | płynny e płynny 6. 
Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 0,6% płynny e płynny 6. 
Pentium Ill 500/128 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 0,6% płynny e płynny | 6. 
Pentium Ill 500/128 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 0,6% | płynny e płynny 6 
DY 7 Pentium Ill 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 0,6% płynny e płynny Badz. 
Zagadki nie są trudne, ale Przedmioty, które AMD Athlon 600/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP (0,6% | płynny epłynny 8 
czasem wymagają od nas podnosimy, automatycznie AMD Athlon 600/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 06% | płynny e płynny 6. 
pomysłowości. Jeśli udaje nam trafiają do naszej kieszeni. AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor32 0,6% płynny e płynny | 6] 
się je rozwiązać, najczęściej Niestety brak ich opisów | Pentium Ill 800/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP | 0,6% | płynny e płynny |. 6. 
otwiera się zamknięta wcześniej znacznie utrudnia pan i NE kę > Ha A Z, a? zę sai rh Pyra > Pont - Ę - 
; tai P Ą entium + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor32 | 0,6% _| płynny e piynny | 
droga do kolejnych miejsc orientację OBSŁUGA GG [3,25| 
Sterowanie | 2% | myszalbo klawiatura BU 
| Liczba opcji konfiguracyjnych | 1% | znikoma kai. i 
| Zapis stanu gry ż | 1% | wkażdym miejscu j20 
JAKOŚĆ GRY 12% . dobra [4,00 
Jakość p j | 2% | dobra A. 
| 2% | dobre 8 
2% | polskie 0. 
Zakres fabularny i merytoryczny gry | 2% | dostateczny 


Regulowany stopień trudności % j brak 
| Język gry | 2% | polski 


Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) 0% | jeden/brak takiej opcji 


Ocena częściowa 100% dobra 
Punkty dodatnie/ujemne 
OCENA JAKOŚCI dobra 
CENA/JAKOŚĆ dobra 
a : EE AA CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 179,90 zł 
Skradamy się przez niebezpieczne, podziemne korytarze. CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) | 59,99 zł Media Markt, Czeladź, tel.(032) 7639999 
To Ne bali % .prawiziwego starcia z księciem « ciemności! Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 79,90 zł / 3,79 = 21,08 = dobra 


1 
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Gra strategiczna na PC | Na wesołym miasteczku można 
się nieźle przejechać! Gości kusi ta perspektywa, Prowadzenie parku rozrywki to 
Zorów — ; imui i ciężki kawałek chleba. Przeko- 
menedżerów — przeraża. Podejmujemy jednak to ryzyko hase O dekad Jadisón: 
który padł już na etapie szuka- 
nia miejsca dla takiego 
przedsięwzięcia w Warszawie. 
Na szczęście w Theme Park, Inc. 
o miejsce się nie martwimy. Na 
początek dostajemy spory plac, 
na którym stoi już kilka atrakcji. 
Naszym zadaniem jest rozwi- 
nąć ten zaczątek w rozległy, in- 
teresujący dla gości i sprawnie 
działający park rozrywki. 
Najpierw werbujemy pra- 
cowników: inżynierów, ogrod- 
ników, sprzątaczy, ochroniarzy 
oraz komików rozweselają- 
cych gości. Każdy z zatrudnio- 
nych ma określony poziom do- 


Pracownika ubiegającego 
i budynki użyteczności się o zatrudnienie oceniamy 
publicznej. Program informuje po pasku reprezentującym jego 
nas, czy budowla danego typu doświadczenie © oraz 
znajduje się już w parku ©,ale | oczekiwanej przez niego 

nie podaje ich liczby miesięcznej pensji 


Po uruchomieniu świadczenia oraz dodatkowe 
atrakcji zmieniamy umiejętności. Te ostatnie są na 
dowolnie parametry początku niewielkie, ale szkoli- 
jej użytkowania. my personel, dzięki czemu 
W tym wypadku są to ochroniarze stają się eksperta- 
| || cena wstępu ©, mi od niesienia pierwszej po- 
szybkość ©, liczba mocy, a ogrodnicy — od dreno- 
Podczas budowy kolejki program podpowiada, zabieranych osób wania gruntów. 
gdzie mamy ustawić podpory ©. Po zamknięciu i liczba przejazdów ©. Budujemy także coraz to 
pętli regulujemy ich wysokość ©, bo tory kolejki Pamiętamy o częstej nowe atrakcje, by przyciągnąć 
przechodzą zbyt blisko siebie konserwacji sprzętu 


| OPER 
E Lewy przycisk myszy — 
wskazanie obiektu, opcji 

£] - zbliżenie kamery lub 
podniesienie ceny 
wstępu 
(A - oddalenie kamery lub 
; i obniżenie ceny wstępu 
4 B= | Oc R, (+. — zbliżenie 

Kaa PRoa C EŃ BE i oddalenie kamery 


FJEJ - obrót kamery 


+ 


2: 


Czasem dostajemy nowe wyzwania 


c 


W nagrodę za wykonywanie poleceń 


k | Nagrodą za ich wykonanie jest awans. Złoty bilet ©, dzięki któremu napra- prezesa zdobywamy nowe tereny. w prawo i lewo 
cl | Jednak porażka jest karana, więcdecydujemy _ wiamy zdewastowane obiekty na nowo Gdy tak się dzieje, klikamy na belkę — przejście do bramy 
| | się, tylko mając pewność wygranej pozyskanych terenach i nasz park się powiększa [ss — wyjście z gry 


| i mam 
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gości i zadowolić ich. Wyważa- 
my przy tym siłę wrażeń, ja- 
kich dostarcza każda budowla. 
Jeśli przeżycia są zbyt inten- 
sywne, bardziej tchórzliwi go- 
ście nie korzystają z atrakcji, 
więc mniej zarabiamy. Z dru- 
giej strony gdy rozrywka nie 
budzi emocji, goście się nudzą 
i ich zadowolenie z naszego 
parku gwałtownie maleje. 

Na ocenę parku mają 
wpływ dodatkowe czynniki. 
Pobawiwszy się, goście chcą 
też zjeść, wypić i skorzystać 
z toalety. Ządają utrzymywa- 
nia czystości, lepiej wypoczy- 
wają wśród zieleni. Pracowni- 
cy także zgłaszają swoje po- 
stulaty. Najczęściej proszą 
o podwyżki, przerywając pracę 
do czasu, kiedy wydamy pozy- 
tywną dla nich decyzję. 

Z czasem sami zarabiamy 
coraz więcej i wspinamy się po 
szczeblach kariery menedżera. 
Do zrealizowania mamy pew- 
ne cele: obsłużenie określonej 
liczby gości, wyszkolenie pra- 
cowników. Za ich osiągnięcie 
otrzymujemy kolejne tereny, 
na których rozwijamy nasz 
wspaniały park. 


| INSTALACJA | 
Program instalacyjny urucha- 
mia się automatycznie. Wybie- 
ramy wersję językową. Nieste- 
ty nie ma wersji polskiej, wy- 
bieramy więc angielską — do 
niej odnosi się instrukcja. 

Gdy program o to prosi, wpi- 
sujemy kod zabezpieczający 
naklejony wewnątrz pudełka. 
Następnie wskazujemy folder, 
do którego zostaną skopiowa- 
ne pliki z grą i odczytujemy in- 
formację o ilości wolnego 
miejsca i wielkości instalacji. 


Gdy stosujemy największe 
zbliżenie, gra wygląda pięknie. 
Dzięki niemu obchodzimy całe 
wesołe miasteczko, oglądając 
je niemal oczami naszych pra- 
cowników i gości. Jednak roz- 
budowa parku w takim przy- 


Laboratorium — Pokój szkolenio- _ Toaleta — wersja 
tu naukowcy wy - pracownicy dla panów. Gdy jest 
wymyślają nowe zdobywają wnim _ oblężona, ratujemy 
atrakcje dla gości dodatkowe się, wprowadzając 
naszego parku umiejętności opłaty za używanie 


bliżeniu jest niemożliwa. Pro- 
wadzimy ją, oglądając teren 
z dużej odległości. 

Obsługa Theme Park, Inc. 
jest prosta. By ją poznać, za- 
glądamy do instrukcji lub sami 
eksperymentujemy. Przewod- 
nik po grze (jak wszystko inne 
— niestety w języku angiel- 
skim) czytany jest matowym 
kobiecym głosem, który nie- 
kiedy brzmi niewyraźnie i mo- 
notonnie, powodując częste 
wypadki powolnego usypia- 
nia nad klawiaturą. 

Jednak po chwili, gdy już 
poćwiczymy, okazuje się, że 
zarówno budowa kolejek, jak 
i stawianie obiektów jest nie- 
zwykle proste. Kolejki projek- 
tujemy także w edytorze 
i przenosimy do gry. Wszystkie 
opcje zostały skupione w iko- 
nach znajdujących się na dole 
ekranu. Uzupełnia je menu 
boczne pojawiające się po 
wskazaniu ikony. Używając 
klawiszy, obracamy budynek, 
zwiększamy lub zmniejszamy 
powiększenie. 

Zaletą jest także sama fabu- 
ła gry. Dzięki niej przez długi 
czas rozwijamy jeden park, 
stopniowo powiększając jego 
terytorium i rozbudowując 
o nowe elementy. 


| _ WERDYKT _ | 
W Theme Park, Inc. nie znajdu- 
jemy zbyt wielu nowości w po- 
równaniu z ubiegłoroczną edy- 
cją (nosząca tytuł Theme Park). 
Jeśli jednak nie mamy po- 
przedniej wersji gry, warto się 
zaopatrzyć w tę najnowszą. 
Gra zapewnia dobrą i długą 
zabawę i wyjątkowo dużo róż- 
norodnych zadań do wykona- 
nia. Jedynie przeciwnicy dro- 
biazgowego zarządzania czują 
się niezadowoleni, a to z po- 
wodu potrzeby nieustannego 
czuwania nad dosłownie każ- 
dym aspektem naszego parku. 
uważają też, że w Theme 
Park, Inc. zdecydowanie przy- 
dałaby się opcja wydawa- 
nia poleceń przy „czonej 
pauzie! 


Windows 95/98, 8 


Producent: 


Bullfrog/EA 


Wydawca w Polsce: 
IM Group 


jOcena 


GRYWALNOŚĆ (SUBIEKTYWNA OCENA TESTUJĄCYCH) 


50% dobra 


| 
| 
| 
k. 
| 


„Ciekawa i oryginalna gra nie 


| tylko dla miłośników wesołych 


miasteczek. Elementy 
ekonomiczne są trudne, ale 


h 4,00 


ż | i tak dobrze się bawimy 
POMOC TECHNICZNA 3% . dostateczna 
Serwis telefoniczny | 2% | (022)6422766 
Serwis online | 1%. | www.imgroup.pl 
INSTALACJA 9,4% | bardzo dobra 
Łatwość instalacji programu 2% | bezproblemowa (PC) 
Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 07% | jest 
Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku 0,7% | jest 
Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) R. | bezproblemowe (0 kB) 
Podręcznik dobry 
Język podręcznika | a _. polski 
Obsługa akceleratorów graficznych 1% / jest 
DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 10,8% celujący 
Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N ' 0,9% | działa e działa e działa 
Terratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCI CT4810 | 0,9% | działa e działa e działa 
Soundblaster 16 PCI CT4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 3232W-3D | 0,9% | działa e działa e działa 
Miss Melody MF-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCI e Terratec128iPCI | 0,9% | działa e działa e działa 
Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYMF e Aztech Platinium 3D 0,9% | działa e działa e działa 
Videologic Sonic-Storm e Terratec Sound System Base 1 « XLerate PCI Sound Card Pn. | 0,9% | działa e działa e działa 
Terratec XLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 e YMF 724 Yamaha | 0,9% | działa e działa e działa 
Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI 0,9% | działa e działa e działa 
Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D 0,9% | działa e działa e działa 
EWS 64 XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 0,9% | działa e działa e działa 
Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio PCI e Genius SoundMakeró4 _ | 0,9% | działa e działa e działa 
Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact | 0,9% | działa e działa e działa | 
OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH _ 10,8% dostateczny 3 33 
Pentium 133/32 MB + ATI ExpertG©Work e STB Voodoo5 5500 PCI | 0,6% | niegrywalny e niegrywalny | 
Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000PCI | 0,6% | niegrywalny e niegrywalny 
Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D II o 6% | niegrywalny e niegrywalny 
Pentium 233 MMX/32 MB + ATI ExpertGWork e STB Voodoo5 5500 PCI J. | 06% | | niegrywalny e niegrywalny 
Pentium 233 MMX/32MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI | U 6% | | niegrywalny e niegrywalny 
Pentium 233 MMX/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D II 0,6% | , niegrywalny e niegrywalny 
Pentium Il 350/64 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 0,6% | | skokowy e skokowy 
Pentium Il 350/64 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 0,6%. skokowy e skokowy 
Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 0,6% | skokowy e skokowy 
Pentium Ill 500/128 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 0,6% | skokowy e skokowy 
Pentium Ill 500/128 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 0, 6% | | skokowy e skokowy 
Pentium Ill 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 0,6% | | skokowy e skokowy 
AMD Athlon 600/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 0 6% | płynny e płynny 


AMD Athlon 600/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 

AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
Pentium Ill 800/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 

Pentium Ill 800/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 


Pentium Ill 800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 0,6% 


| płynny e płynny 


_06% | płynny e płynny 


| płynny e płynny 
| płynny e płynny 
| płynny e płynny 


OBSŁUGA | dobra 

Sterowanie _| mysz, klawiatura 

Liczba opcji konfiguracyjnych | średnia : 

Zapis stanu gry w każdym miejscu 

JAKOŚĆ GRY | dostateczna 

Jakość grafiki | bardzo dobra 

Dźwięk i muzyka | dostateczne 

Dialogi mówione k . angielskie 

Zakres fabularny i i merytoryczny gry | bardzo dobry 

Regulowany stopień trudności | brak 

Język gry SRR 2: | | angielski 

Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) 0% q jeden/brak takiej opcji 

Ocena częściowa %. dobra 

Punkty dodatnie/ujemne - | 

j dj 
OCENA JAKOŚCI dobra € 4,14 

(Gl CENA/JAKOŚĆ dobra 


CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 


[119 zł 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) | 104 zł. Artem, Wołomin, tl.(022) 776 25 25 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 


(119zł/4,14 = 28,74 = dobra 


jj 


d | 


8/2001 


Gra przygodowo- 
zręcznościowa na PC | 
Mały Adaś rusza do 
Afryki, by uratować 
skarby zaginionego 
plemienia przed złym 
piratem Barnabą 


Adaś znajduje mapę, na której 
zaznaczone zostało miejsce 
ukrycia pamiątek po zaginio- 
nym afrykańskim plemieniu. 
Chce odnaleźć skarb i przeka- 
zać go do muzeum. Ale w Afry- 
ce spotyka złego pirata Barna- 
bę, którego w pierwszej części 


| O 
| Wraz z Adasiem wyruszamy na wyprawę do Afryki, Na początku opatrujemy nieprzytomną papugę Zły pirat Barnaba zabiera Adasiowi bezcenną mapę. 
| aby szukać skarbów zaznaczonych na mapie i dzięki temu zdobywamy jej przyjaźń Na szczęście papuga pamięta drogę do skarbu 


| ZA, 
| Nurkujemy w zalanym wodą korytarzu. Droga jest Barnaba złapał wiele zwierząt, a klucze do kłódek Dzięki pomocy wdzięcznych za uwolnienie zwierząt 
| prosta, więc nie grozi nam zabłądzenie ukrył w dżungli. Naszym zadaniem jest je odnaleźć wyciągamy hipopotama z pułapki 
| | Gdy pirat Hura! 
l | zabiera nam | © Pamiątki po 
skarb, gonimy zaginionym 
| go samolotem. plemieniu są 
i | Zręcznościowy bezpieczne, 
|. | etap gry jest azły pirat znów 
|. | łatwy do przegrał. 
Bo przejścia nawet Niestety to już 
| | dla dzieci koniec zabawy! 
| | BL e Sos koi ERENE c SERA ROGER ARA ROWE ARE WRSÓ CHEC 
| Kdffiputerr= m 


Ta mapa 
do skarbu. 


do Afryki! 


Lewy przycisk myszy — 
chodzenie, skakanie, 
strzelanie, używanie 
przedmiotów 

d Prawy przycisk myszy - 
anulowanie aktualnego 
wyboru 

- ekran opcji 


gry wypędził z dżungli. Pirat 
odbiera bohaterowi mapę. Na 
szczęście papuga, przyjaciółka 
Adasia, zna drogę do skarbu. 
Wyruszamy, by odnaleźć pa- 
miątki nim zrobi to pirat. 

Zabawa jest miła i łatwa — 
widać, że to gra dla dzieci. 
Rozgrywka polega na szukaniu 
przedmiotów. Pod koniec jeź- 
dzimy samochodem, a nawet 
latamy samolotem. Niestety 
gra jest bardzo krótka. 


Program instalacyjny urucha- 
mia się automatycznie po wło- 
żeniu płyty do czytnika CD- 
-ROM. Do wyboru mamy trzy 
rodzaje instalacji. Gra działa 
najszybciej, gdy wybieramy 
największą (pełną). Jeśli chce- 
my, program instaluje sterow- 
niki DirectX w wersji 7.0a. 


| TECHNIKALIA | 
Grafika jest prosta, ale koloro- 
wa, zaś animacje bohaterów 
zostały dobrze przygotowane. 
Adasiem kierujemy za pomocą 
myszy. Sterowanie zmienia się 
zależnie od etapu gry. 


prowadzi nas 


Wyruszamy 


| 


) 
Zabawie towarzyszy wiele 
animowanych przerywników. 
Za każdym razem oglądamy je 
w całości, co jest irytujące. Bra- 
kuje wprowadzenia do historii. 
Dopiero z instrukcji dowiadu- 
jemy się, o co chodzi w grze. 
Głosy bohaterów brzmią 
dobrze, ale zdarzają się wypo- 
wiedzi urywane lub nakłada- 
jące się na siebie. 
Do gry dołączony jest miły 
prezent: myszka komputerowa. 


h 


Niski poziom trudności i pro- 
ściutka fabuła sprawiają, że 
Adaś i Pirat Barnaba 2 to gra 
tylko dla dzieci. Do zabawy za- 
chęca bajkowy nastrój i koloro- 
wa grafika, ale poszukiwania 
przedmiotów są nudne. Mimo 
to, polecają najmłodszym 
drugą część przygód Adasia. Fi 


Staramy się wyprzedzić Barnabę w drodze do skarbu. Stan 


rywalizacji widzimy u dołu ekranu 
z benzyną £ i przeskakujemy nad 


„Zbieramy kanistry 
kamieniami i i kaktusami 


Windows 95/98 


_ | PLATFORMA TESTOWA: | mac PL SNEDNIAOC SA RASK OW ROR E RAZER AA 


wersja na Nintendo 64 | brak 
wersja na Dreamcasta: brak 


| Prosta, kolorowa gra. Niestety 
| zabawa trwa zbyt krótko, 

a niektóre momenty są nudne. | 
- | Efekt: podoba się tylko 
| najmłodszym 


POMOC TECHNICZNA 


| 3% | dobra 


Serwis telefoniczny 
Serwis online 


2% | (022)5196950 
1% | 


l 


www.cdprojekt.com 


INSTALACJA 


(9,4% | b 


bardzo dobra 


Łatwość instalacji programu 

Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 
Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku 

Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) 


| 2% | | '| bezproblemowa (PO) 


6 | jest (120 MB) 
brak 


| 1% | bezproblemowe (0kB) 


Podręcznik | 2% | bardzo dobry 

Język podręcznika | | polski 

Obsługa akceleratorów graficznych brak 

DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWII WIĘKOWYCH | celujący 

Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N b | działa e działa e działa 
Terratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCI CT4810 | działa e działa e działa 
Soundblaster 16 PCI CT4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 32 32W-3D | 0,9% | działa e działa e działa 
Miss Melody MF- T19Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCI e Terratec 128 PCI działa e działa e działa 
Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYMF e Aztech Platinium 3D | działa e działa e działa 
Videologic Sonic-Storm e Terratec Sound System Base 1 e XLerate PCI Sound Card PnP działa e działa e działa 
Terratec XLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 « YMF 724 Yamaha | działa e działa e działa 
Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI % | działa e działa e działa 
Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D "| działa e działa e działa 
EWS 64 XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 | działa e działa e działa 
Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio PCI e Genius SoundMaker 64 działa e działa e działa 
Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact IO 90 działa e działa e działa 


OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH 


10,8% | celując 


Pentium 133/32 MB + ATI Expert©Work e STB Voodoo5 5500 PCI 

Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI 
Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D Il 

Pentium 233 MMX/32 MB + ATI Expert©Work e STB Voodoo5 5500 PCI 

Pentium 233 MMX/32MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI 
Pentium 233 MMX/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D II 
Pentium Il 350/64 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 


Pentium Il 350/64 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 

Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
Pentium Ill 500/128 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 

Pentium Ill 500/128 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 

Pentium Ill 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
AMD Athlon 600/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 

AMD Athlon 600/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 

AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Max Gamer Xentor 32 
Pentium Ill 800/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo$ 5500 AGP 

Pentium Ill 800/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoc3 2000 AGP 

Pentium Ill 800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guilemot Maxi Gamer Xentor 32 


_0,6% | skokowy e skokowy 
| skokowy eskokowy | 
| skokowy e skokowy 


06% | płynnye płynny | 


0,6% | 
06%. 


06% | | płynny e płynny 
0 8% płynny e płynny 


06% | płynny e płynny 


| 06% | płynny» płynny 


0,6% | płynny e płynny 
| 05% | płynny e płynny 
płynny e płynny 
płynny e płynny 
5% | płynny e płynny 
% | płynny e płynny 


_| płynny e płynny 


06% | płynnyepłynny | 


płynny e płynny 


15,50 


OBSŁUGA dostateczna 
Sterowanie mysz albo klawiatura 
Liczba opcji konfiguracyjnych znikoma 

Zapis stanu gry aw każdym miejscu 


JAKOŚĆ GRY 


% | bardzo dobra 


Jakość grafiki 

Dźwięk i muzyka 

Dialogi mówione 

Zakres fabularny i merytoryczny gry 
Regulowany stopień trudności 


6 | dostateczna 
dobre 

polskie 

| dostateczny 


4,18 


Język gry ii olski sni | 
Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) _| jeden/brak takiej opcji 
Ocena częściowa || dobra 
Punkty dodatnie/ujemne myszka dołączona do gry 
OCENA JAKOŚCI dobra 
©] CENA/JAKOŚĆ bardzo dobra 


CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) J44 zł Planeta Gier, Warszawa, tel. (022) 863 7672 


iczenia parametru Cena/Jakość 


149 ł/4,18 =11,72 = bardzo dobra 


| ATE RĄ 


8/2001 


'Ang.Car (cesarz) — tytuł noszony przez władców Rosji i Bułgarii 


Gra strategiczna na 
PC | Sartor jest synem 
króla. Jednak zamiast 
czerwonego dywanu, 
do tronu prowadzą go 
dziesiątki bitew 

i oblężeń 


Fabuła gry jest schematyczna. 
Gdy zaczynamy rozgrywkę, si- 
ły zła triumfują. Jako następca 
tronu przywracamy spokój 
i porządek na świecie. 

Po naszej stronie stoi grup- 
ka żołnierzy, którzy ocaleli 
z ostatniej bitwy. Pozyskuje- 


my przyjaciół i rozbudowuje- 7 


my armię, by stawić czoło za- 


bójcy naszego ojca. Przeciw- |- 
nicy to ludzie, którzy ulegli S 


władzy zła,a także stwory cha- 
osu. Nim pokonamy Władcę 
Ciemności, wyruszamy na po- 
szukiwania legendarnego 
Kryształu, który 
ponoć zapew- 
nia właścicie- 
lowi wielką 
moc ma- 
giczną. 


ESŚ ż 


Brama zamyka się, gdy nadchodzi wróg i otwiera 
się, gdy nasi ludzie chcą go zaatakować 


Tzar 


Ciężar korony 


Niestety rozgrywka też nie 
wykracza poza schematy zna- 
ne nam z tysiąca i jednej gry 
strategicznej czasu rzeczywi- 
stego. W Tzarze występują trzy 
narodowości: Europejczycy, 
Azjaci i Arabowie. Każda z nich 
rekrutuje innych żołnierzy. Bu- 
dynki wznoszone przez te na- 
rody wyglądają inaczej, ale 


SOB 


sposób rozbudowy jest taki 
sam dla wszystkich nacji. Na 
początku dowodzimy wojska- 
mi Europejczyków. 

Żołnierze zdobywają do- 
świadczenie i rozwijają swoje 
umiejętności. Ich zdolności ro- 
sną też dzięki wykorzystaniu 
magicznych przedmiotów. Wy- 
szkolony żołnierz bez trudu ra- 
dzi sobie z kilkoma wrogami. 

Wznosimy kolejne budowle 
i uzyskujemy dostęp do coraz 

lepszego uzbrojenia. Do 
rozbudowy osady wyko- 
rzystujemy cztery surow- 
ce: drewno, kamień, złoto 
i pożywienie. Gdy brakuje 
surowca, kupujemy go za to- 
war, którego mamy dużo. 


Grafika wykorzystuje wy- 
soką rozdzielczość, ale 
w grze brakuje wido- 
wiskowych efektów 
specjalnych. Twórcy 
postawili na peł- 
ny realizm. Po- 
stacie są ani- 
mowane 


5 pfźyjscielem i doradcą 
twójego ojca 


Rozgrywając kampanię, wysłuchujemy opowieści 
o historii konfliktu. Niestety jest ona nieciekawa 


( Kdiputer-=fst 


Siły zła pokonały 
armię króla. Niedobitki 
rozpierzchły się po całym 
królestwie. Zbieramy ludzi 
i przechodzimy do ataku! 


zE 


Podstawą silnej armii i sprawnej gospodarki jest żywność, którą 


zdobywamy, uprawiając pola 


starannie i ładnie, a w trakcie 
rozgrywki zmieniają się pory 
dnia i warunki pogodowe. 


Obrazki pojawiające się 
w grze są efektowne, ale bra- 
kuje filmowych przerywników. 
Wprowadzenia do kolejnych 
etapów ograniczają się do pły- 
nącego przez ekran tekstu, któ- 
rego nawet nie czyta lektor. 

Do gry dołączony jest edy- 
tor scenariuszy, za pomocą 
którego tworzymy też kampa- 
nie. Na płycie znajdujemy in- 
strukcję wyjaśniają- 

cą, jak go 


i zakładając hodowle krów 


Po przejęciu 
|| magicznych 
wrót 
rekrutujemy 
krasnoludy, 
orków, duchy 
i szkielety. 
Te oddziały 
poważnie 
wzmacniają 
siłę naszej 
armii. Zło nie 
ma teraz 

d żadnych 

d szans! 


obsługiwać i program Acrobat 
Reader, dzięki któremu czyta- 
my pliki z instrukcją. 
Wygodne sterowanie po- 
zwala bez problemów dowo- 
dzić licznymi grupami jedno- 
stek. Wieśniakom zlecamy jed- 
nocześnie budowę kilku kon- 
strukcji, co przyspiesza roz- 
grywkę. Nasi podopieczni są 
tak pracowici, że jeśli na długą 
chwilę pozostawiamy ich bez 
zatrudnienia, sami znajdują so- 
bie jakieś pożyteczne zajęcie. 


" 


Tzar jest typową, przeciętną grą 
strategiczną czasu rzeczywiste- 
go. Pomimo kilku wad, zapew- 
nia przyjemną zabawę. Szkoda 
jednak, że podstawowa kam- 
pania jest krótka i nudna.Dlate- 
go rozgrywamy przede wszyst- 
kim pojedyncze scenariusze 
lub walczymy na mapach ge- 
nerowanych losowo. BH 


Tzar: Ciężar korony | 


INFORMACJE O PRODUKCIE j 
Producent Infinite Loop Ocena: 
Polski dystrybutor CD Projekt i 
Cena 19,90 zł : | 
PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98/2000/NT : | 
Wymagania sprzętowe P 200,32 MB i | 
Obsługa akceleratora brak | 
Tryb wieloosobowy w sieci jest (8 graczy) | 
WYNIKI TESTU i 
Poziom trudności średni | 
Instalacja bezproblemowa | 
Obsługa i działanie bezproblemowe | 
Grywalność wysoka | 


POZOSTAŁE PLATFORMY brak 


?Ang. Jazda próbna. Wymowa: test drajw 


"Ang: Brama Zdrajców. Nazwa jednej z bram londyńskiej twierdzy Tower. Wymowa: trejtors gejt 


Test Drive 6; 


Gra wyścigowa na PC | Przez wąskie uliczki 
3 mknie kilka samochodów. Kierowcy wciskają gaz 
do dechy, bo na zwycięzcę czeka wysoka nagroda 


EE Z ZE EE 
Ę 
Ę 


Karierę kierowcy rajdowego 
rozpoczynamy od zakupu au- 
ta. Na początku stać nas jedy- 
nie na słabą i wolną maszynę. 
Dopiero gdy wygrywamy ko- 
lejne wyścigi, zbieramy pienią- 
dze na zakup szybszego wozu 
i udoskonalamy pojazd. 


Do wyboru mamy kilka ty- 
pów rozgrywki, od zwykłych 
wyścigów po jazdę na czas. 
Ścigamy się po ulicach miast 
całego świata. Tłok, korki i nie- 
oczekiwane przeszkody utrud- 
niają nam jazdę. Łamiąc prze- 
pisy ruchu drogowego, naraża- 
my się na policyjny pościg. Gdy 
zatrzymują nas stróże prawa, 


Gdy jeździmy 
policyjnym 
radiowozem 
naszym 
zadaniem 

jest łapanie 
| uczestników 
3 wyścigu. 

| Ale dlaczego 
—| mandaty 
trafiają do 
naszej 
kieszeni? 
To korupcja! 


Prawdziwe * 
sportowe auta 
są znacznie 
ładniejsze! 


płacimy wysoki man- 
dat i tracimy cenny czas. 


Gra wykorzystuje akceleratory 
graficzne, ale grafika jest prze- 
ciętna. Otoczenie torów wy- 
gląda sztucznie, a samochody 
są mało szczegółowe. Po mia- 
stach jeżdżą tylko pojazdy 
osobowe, nie widzimy ciężaró- 
wek ani autobusów. 

W czasie wyścigów słyszy- 
my muzykę w wykonaniu po- 
pularnego zespołu Fear Facto- 
ry. Jego utwory doskonale pa- 
sują do pełnego emocji na- 
stroju rozgrywki. 


f Z CEE ORA 
Test Drive 6 nie podoba się 


wielbicielom realistycznych sy- - 


mulatorów samochodowych. 


Mimo to zabawa jest zajmu- 
jąca i wciągająca. To zasługa 
porywającej muzyki i cieka- 
wych trybów gry. Zaś możli- 


Test Drive 6 


wość ulepszania auta sprawia, 
że ścigamy się długo i chętnie 
rzucamy wyzwania kolejnym 
rajdowcom. a 


BEZ 
OGRA- 
NICZEŃ 


INFORMACJE O PRODUKCIE 

Producent Cryo Interactive Ocena: 
Polski dystrybutor CD Projekt 

Cena 19,90 zł 
PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98 
Wymagania sprzętowe _ P 233,32 MB 
Obsługa akceleratora jest 

Tryb wieloosobowy w sieci brak 

WYNIKI TESTU 

Poziom trudności niski 

Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie bezproblemowe 
Grywalność przeciętna 


POZOSTAŁE PLATFORMY _ brak 


.200000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 


Traitors Gate 


Gra przygodowa na 
PC | To trzecia próba 
włamania do skarbca 
w twierdzy Tower 

i trzecia wielka wpadka 


Wysoki oficer Pentagonu wy- 
kradł tajne informacje i chce 
wykorzystać je do zrabowania 
angielskich klejnotów koron- 
e nych. Aby zapobiec dyploma- 
tycznej kompromitacji, rząd 
USA wysyła do akcji swego 
najlepszego agenta, Ravena. 


Traitors Gate 


INFORMACJE O PRODUKCIE : 
Producent DayDream Software | Ocena: 
Polski dystrybutor Super Gra (CODA) 
Cena 19,90 zł 
PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98 
Wymagania sprzętowe _ P 100,32 MB 
Obsługa akceleratora brak 
Tryb wieloosobowy w sieci brak 
WYNIKI TESTU 
Poziom trudności średni 
Instalacja poważnie utrudnio! 
(błędy w instrukcji) 
Obsługa i działanie nie działa bez łatki 
Grywalność przeciętna Ę 
brak ; niedostateczna 


POZOSTAŁE PLATFORNY 


Nasze zadanie polega na 
tym, aby wyprzedzić prawdzi- 
wego złodzieja i podmienić 
klejnoty na fałszywe.Pokonuje- 
my kolejne systemy zabezpie- 


| 


Rozgrywkę 
zaczynamy 
w schowku 
na miotły. 
j Jeśli nie 

d użyliśmy 
ukrytej na 
jednej 

z płytek 
łatki, na 
tym gra się 
kończy 


czeń. Wykorzystujemy sprzęt 
szpiegowski i przedmioty zna- 
lezione w muzeum. 


Świat gry obserwujemy ocza- 
mi bohatera, a poruszamy się 
po ściśle określonych trasach. 
Gra jest uszkodzona, a w opi- 
sie sposobu jej naprawy są 
skandaliczne błędy — podano 
złą lokalizację pliku z łatką. To 
poważnie utrudnia instalację. 


nie mogą wyjść ze zdu- 
mienia, że gra wydana po raz 
trzeci dalej ma błędy. Jeśli nie 
wiemy dokładnie, jak ją napra- 
wić, jest nic niewarta! | 


( Kdffiputer SRY 


LAB 772001 


Gra zręcznościowa 

* na PC | Mały łobuziak 
+ strąca UFO. Za karę 

* zostaje zmniejszony 


Fredd 


. 

1 

e Ź = 

A 

1 [| TRESC GRY | 

. 

* Aby odzyskać swój normalny 

e wzrost, Freddy szuka płyt roz- - 

s rzuconych po 13 poziomach. Bohater znalazł zapeczkę 

+ Sterując nim, zbieramy rów- _ ze śmigłem. Teraz polatamy! 

e nież odżywcze batoniki i broń. 

UA 2 Pro BE OJ ) 
. f 

. —————— Gra jest nudna i trudna. Aby 
* Zanim odkrywamy drogę do przejść każdy etap, uczymy się 
* celu, giniemy wiele razy. go niemal na pamięć. E 
EJ 

e ą BEZ 

. Freddy | SKA, 

+. INFORMACJEO PRODUKCIE 

» Producent PHU Maria 

„ Polski dystrybutor Play 

e (ena 19zł 

+ PLATFORMAISYSTEM _ PCWin95/98 

« Wymagania sprzętowe _ PC486, 16 MB 

+ - Obsługa akceleratora brak 

z Tryb wieloosobowy w sieci brak 

e WYNIKI TESTU 

* Poziom trudności wysoki 

„ Instalacja bezproblemowa 

e _ Obsługa i działanie bezproblemowe 

+ Grywalność niska 

kd POZOSTAŁE PLATFORMY — brak 

1 

. 


5% 


Wymowa: najts end merczants 


'Ang. Rycerze i kupcy. 


Gra strategiczna na 


| Królestwo naszego pana 


stoi w ogniu, bo następca tronu za bardzo spieszył 


się do władzy. Z poradnikiem 


pokonujemy 


buntownicze wojska i zaprowadzamy porządek 


ro SEŚ 


4 


«. 


Pełna wersja gry na płycie CD | 


4 


NAJWAŻNIEJSZE INFORMACJE 


ża Program instalacyjny Knights and Merchants -... FAJEJEJ 


Program Knights and Merchants zostanie zainstalowany w 


Jaka zaufany do- 
radca monarchy 
dowodzimy jego 


armią i ttumimy rewoltę, 
którą wszczął przeciw 
ajcu następca tronu. 


wymagania: 


Budujemy wioski i two- 
rzymy z wiernych nam 
poddanych niezwycię- 
żoną armię. Dzięki niej 
_  podbijamy opanowane 
przez wrogów terytoria. 


Procesor P120, 16 MB pamięci 


RAM, DirectX 7, 85 MB miejsca 


na twardym dysku 


Włączamy nasz komputer 


i wkładamy do czytnika 
CD-ROM płytę dołączoną do 
tego numeru . Pro- 
gram płyty uruchamia się 
automatycznie. Na ekranie 
pojawia się menu 


Jeśli program płyty nie 

zaczął działać samoczyn- 
nie, uruchamiamy go ręcz- 
nie. W tym celu na pulpicie 
Windows dwukrotnie klika- 
my na ikonę [E Mój komputer |, 
Otwiera się okno, w którym 
klikamy na ikonę: 


Gry_08_2001 


Teraz klikamy dwa razy na 


ikonę: 


autorun.exe 


Rada : Aby ponownie 
uruchomić płytę znajdującą 
się w napędzie, nie trzeba jej 
wyjmować i wkładać po- 
nownie. Wystarczy kliknąć 
na ikonę płyty prawym 
przyciskiem myszy i z menu 
wybrać opcję [Autoodtwarzaniej, 


Testujemy nasz komputer, 
aby sprawdzić, czy jego pa- 
rametry spełniają wymagania 


wymagania 


8 Szybkość procesora 
<2 Ilość pamięci RAM 16 MB 
SH System operacyjny 
£3 Wersja DirectX 7.0 
f- Karta dźwiękowa jest 
38 Szybkość napędu CD-ROM 8x 


25 Miejsce na dysku 85 MB 


Można grać. Komputer spełnia wymagania gry 


120 MHz 


windows 35 


podarym folderze: 


EAProgram FilestKnightsandMerchants a | 


wymagane miejsce na dysku: 
wolne miejsce na dysku: 


83 MB 
1289 MB 


Kliknij przycisk 'Dalej' aby kontynuować. 


< wstecz Zakończ 


gry. W tym celu klikamy na 
przycisk .Po chwili w oknie 
pojawiają się wyniki testu. Se- 
mafor © sygnalizuje, czy może- 
my grać. Czerwona lampka 
oznacza, że nasz komputer jest 
za słaby. Lampka żółta to 
ostrzeżenie: wprawdzie da się 
grać, ale animacje nie będą 
działać płynnie. 


Zamykamy okno, klikając 
na przycisk [= | 


Twój komputer 


Aby zainstalować grę, klika- 

my na przycisk ©g. Na ekra- 
nie pojawia się okno progra- 
mu instalacyjnego gry Knights 
and Merchants. Klikamy na 
przycisk FBalej> "|. Jeśli chce- 
my, wybieramy folder, do któ- 
rego zostaną skopiowane pliki 
z grą ©. Następnie klikamy na 
przycisk | Dalej>_ |, a potem na 
Eczpocznij | Rozpoczyna się in- 
stalacja gry. 


Kiedy pojawia się komuni- 

kat o pomyślnym zakończe- 
niu instalacji, klikamy na przy- 
cisk [Zakańcz |. Gra została po- 
prawnie zainstalowana na na- 
szym pececie. 


Aby zamknąć menu płyty, 

klikamy na ikonę Fi w pra- 
wym dolnym rogu ekranu. Po 
zamknięciu programu płyty 
uruchamiamy grę. 


Usuwamy grę 
Knights and Merchants 


1 [Albo "| 
[PE usnięce gy ki aróWetchanij, Otwie- 
ra się okno 


Program pyta nas, czy na 
pewno chcemy usunąć 
grę. Klikamy na przycisk 


Program usuwa grę z na- 

szego komputera, kasując 
przy tym folder w którym zo- 
stała zainstalowana. 


UWAGA! Odinstalowanie 
gry powoduje utratę za- 
pisanych stanów gier. By 
je zachować, kopiujemy 
folder C:Program Filesi 
KnightsAndMerchantsi 
DatalSave w bezpieczne 
miejsce. Po ponownej in- 
stalacji gry przenosimy 
go do folderu z grą na 
poprzednie miejsce 


1) Ten program usunie grę Knights and Merchants z Twojego komputera, Kliknij OK' aby kontynuować. 


I 


NAJWAŻNIEJSZE INFORMACJE 


Król Karol był mądrym i spra- 
wiedliwym władcą. Poddani 
lubili go i poważali, bowiem 
utrzymywał w królestwie po- 
rządek. Gdy jego syn Lothar 
podrósł, król oddał go na na- 
ukę do najlepszych w całym 
państwie uczonych. Lothar 
miał duży talent wojskowy. 
Kiedy ukończył lata mło- 
dzieńcze, ojciec powierzył 
mu opiekę nad niewielką 
prowincją by książę nauczył 
się zarządzania. Lothar dawał 
sobie znakomicie radę. 
Jednak pewnego dnia lu- 
dzie królewicza pokłócili się 
z poddanymi barona, który 


O rz 


f 


) 


Poznajemy historię konfliktu 


Rozpoczynamy grę na małej wysepce 


władał sąsiednią prowincją. 
Polała się krew. Świadkowie 
obarczyli winą ludzi Lothara, 
a król kazał ściąć winnych. 
Wówczas książę zbuntował 
się przeciwko ojcu. Przysyła- 
nych przez niego posłów 
znieważał lub zabijał. W koń- 
cu rozbił armię króla, która 
miała przywrócić porządek. 
Jako hetman koronny ma- 
my obronić ostatni zamek 
króla, pokonać wojska księ- 
cia i sprzymierzonych z nim 
zdradzieckich baronów, a po- 
tem przywołać Lothara do 
porządku. Czeka nas 20 bi- 
tew. Na koń i w drogę! 


„ Odpieramy szturm armii 


Rozpoczynamy zabawę 


Po uruchomieniu gry widzi- 
my menu główne. Oto obja- 
śnienie znaczenia przycisków: 
Gdy wybieramy Wprowa- 
dzenie ©, przechodzimy do 
poradnika. Rozgrywamy pro- 
stą misję, uczymy się obsługi 
gry, budowania, gromadze- 
nia żywności, szkolenia od- 
działów i walki. 
Gdy klikamy na przycisk 


kampanię. Dbamy o rozwój 
osiedli, wznosimy różne bu- 
dynki i dowodzimy wojskami 
króla Karola, zwalczając stron- 
ników księcia Lothara. 

Klikając na Załaduj grę ©, 
przechodzimy do ekranu z li- 
stą zapisanych przez nas sta- 
nów gry. Jeśli nie zapisywali- 
śmy gry, okno jest puste. 

Wybieramy Grę w  sie- 


komputer jest do niej podłą- 
czony. Przyłączamy się do gry 
już istniejącej lub tworzymy 
własną i czekamy na przyja- 
ciół, którzy się dołączą. 

Gdy klikamy na przycisk 
Autorzy ©, pojawia się lista 
nazwisk tworców gry. 

Na ikonę Wyjście z gry Ć 
klikamy, gdy mamy już dosyć 
grania. Przenosimy się w ten 


z 


KAP 


Ę 
i 


ja 
> 
kj 
x 


Lothara i przechodzimy do kontrataku, zajmując wsie i zamki Nowa gra ©, rozpoczynamy ci tylko wtedy, gdy nasz sposób na pulpit Windows. 


Posługujemy się listwą narzędzi 


Ę zp El pg ONI wybór Podział Statystyka Opcje 
JE m 4 g4| budynków towarów W tym menu Klikamy na tę 
ej Gdy klikamy Klikamy na tę a widzimy, ile sz jkonę i wcho- 


dzimy do menu, w któ- 
rym zapisujemy stan gry, 
wybieramy utwory mu- 
zyczne oraz zwiększamy 
szybkość _ przesuwania 
mapy i czułość myszy. 


mamy budynków każde- 
go rodzaju i ilu mieszkań- 
ców liczy nasza osada. 
Sprawdzamy też, jaki za- 
wód ma każdy z naszych 
poddanych. 


na tę ikonę, pojawia się 
-| spis budynków, które po- 
trafią wznieść nasi bu- 
downiczowie, oczywiście 
jeśli mają dostęp do od- 
powiednich surowców. 


Zmieniamy parametry techniczne 


Ustawiamy jasność obrazu, kli- 
kając na przyciski 

Po zaznaczeniu tej opcji pro- 
gram co pewien czas sam zapi- 
suje stan gry. Automatyczny za- 
pis jest umieszczany na końcu 
listy zachowanych stanów gry. 
Gdy zaznaczamy podwójne 
przewijanie, ekran gry przesuwa 
się szybciej, kiedy przybliżamy 
kursor myszy do jego brzegu. 
Regulujemy prędkość przesu- 
wania się kursora myszy. 
Ustawiamy głośność efektów 
dźwiękowych, czyli na przykład 
odgłosów towarzyszących wal- 
ce i pracy naszych poddanych. 
Ustawiamy głośność muzyki. 
Włączamy lub wyłączamy muzy- 
kę. Muzyki z gry możemy też słu- 
chać w zwykłych odtwarzaczach. 


© MTRY 
| | 8/2001 


ikonę, aby podzielić cały 
dostępny zapas surow- 
ców pomiędzy warsztaty 
rzemieślnicze, młyny, pie- 
karnie i inne budynki 
użytkowe. 


Zapisujem 


pn 


i wczytujemy grę 


Szk > mk 
Wczytujemy zapisaną wcześniej grę. 


A03E7 7. 2 
= ŚMY 


5 Me__ 


(to. menu 


Zmienamy parametry 
przedstawione jest w ramce obok). 


jawia się nazwa misji 
i informacja, jak dłu- 
go ją rozgrywaliśmy. 

Aby wczytać grę, 

klikamy na przy- 
ciskŹ] a następnie na 
EEŻZENUY <jżd]. Teraz 
klikamy na zapisany 
stan gry © i wczytu- 
jemy go. 


Aby zapisać stan 
gry, klikamy na 
przycisk £4, a następ- 
nie na EŻŻEEFzi 
Otwiera się lista za- 
pisów. Klikamy na 
puste miejsce © le- 
wym _ przyciskiem 
myszy. Po chwili na 
pustym miejscu po- 


| REZ scen 
Przerywamy rozgrywkę i wychodzi- 
my do menu głównego gry. 


Zmieniamy utwór mu- 
zyczny, którego słuchamy 
w czasie rozgrywki. 


ĄGAWKI _—__ 


| 


1 Naszymi poddanymi nie sterujemy bezpośrednio. Zlecamy im tylko wy- 
konanie pracy i wskazujemy miejsce, gdzie mają ją wykonać. Następnie 
sami udają się oni w odpowiednie miejsce. Na przykład budowniczy kieru- 
je się tam, gdzie ma zacząć budować dom ©. Gdy nasi poddani są głodni, 
idą do najbliższej gospody, aby coś zjeść. 
2 Żołnierzom wydajemy rozkazy bezpośrednio.W tym celu klikamy myszą 
na oddział i wybieramy dowolną komendę z okna €) (ich objaśnienie 
znajduje się obok). Pamiętamy, że rozkazy wydajemy całemu oddziałowi, 
nie tylko jednemu żołnierzowi. Po wyborze oddziału klikamy na ikonę ko- 
mendy. Jeśli rozkaz ma być wykonany w innym miejscu niż znajduje się 
wojsko, klikamy na ten punkt na mapie lewym przyciskiem myszy. 


Informacja o liczebności i szyku wy- 


Innym sposobem na wydawanie rozkazów jest wybranie oddziału i klik- Zatrzymanie oddziału. branego oddziału. 
nięcie na mapę prawym przyciskiem myszy. Jeśli wskazujemy teren, żoł- Wykonanie ataku na wskazany od- Dodanie szeregu (oddziały ustawiają 
nierze przechodzą w to miej- [p dział przeciwnika. się węższym frontem, ale mają wię- 
sce. Jeśli wskazujemy oddział Obrócenie oddziału w lewo. cej linii walczących). 
wroga, zostaje on zaatakowa- Szturm (tę komendę wydajemy tylko Rozdzielenie oddziału na dwie rów- 
ny przez naszych żołnierzy. : żołdakom, topornikom i piechurom ne części. 
W grze występują też od- | z mieczem). Połączenie oddziału z wybranym od- 
działy sojuszników ©, któ- Obrócenie oddziału w prawo. działem tego samego typu. 
re walczą po naszej stronie, ale Zmniejszenie liczby szeregów (woj- Wezwanie pomocników, by przynie- 


nie wydajemy im rozkazów. ska ustawiają się szerszym frontem). śli jedzenie żołnierzom. 


Wznosimy budynki 


Ś A r CE R PECO +28 E si" -3 SBE! 3 DR 

Budujemy drogi, aby pomocnicy, korzystając z nich, W wyznaczonych miejscach budowniczowie przy- 3 Z menu budynków wybieramy szkołę © i rozka- 
dostarczali materiały na place budów. Wybieramy stępują do budowy drogi ©, a pomocnicy zujemy zbudować ją przy drodze. Jeśli kontur 
ikonę budowania ©. Ikona drogi jest już zaznaczo- przynoszą im kamień ze spichlerza. Jeśli budowni- budynku jest biało-niebieski ©, nie ma żadnych 
na © Widzimy, jakie surowce potrzebne są do budo- czym brakuje jakichś materiałów, przerywają pracę, przeszkód, by w wybranym miejscu rozpocząć bu- 
wy jednego jej odcinka ©.Klikamy na mapę lewym a nad ich głowami pojawia się dymek, w którym wi-  dowę. Krzyżyk © informuje nas, że we wskazanym 
przyciskiem myszy i określamy przebieg drogi ©. dać, czego w danej chwili potrzebują ©. miejscu nie da się wznieść wybranego obiektu. 


Ź t © z TER Ć R IE i sad ABE 
Budowniczowie wyrównują teren, po 5 Niektóre budynki stawiamy w ściśle określonych miejscach. Należą do Aby nasi ludzie nie głodowali, buduje- 
czym ogradzają plac budowy płotem. nich kopalnie węgla, złota i żelaza. Kopalnie węgla © budujemy na my gospodarstwa © i winnice 
Doprowadzamy drogę do wejścia do bu- złożach tego surowca. Natomiast kopalnie żelaza © i złota © ustawiamy Zajmują po 16 pól. Przeznaczamy pod nie 
dynku ©, aby nasi pomocnicy mogli na zboczach gór, w których występują rudy. Gdy surowce się wyczerpują, zielone, urodzajne ziemie znajdujące się 
przynieść materiały budowlane. otrzymujemy o tym komunikat. Wówczas burzymy kopalnie. blisko gospód, młynów i rzeźni. 
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Poznajemy funkcje budynków 


Spichlerz służy do groma- 
dzenia surowców i produk- 
tów wytworzonych w war- 
sztatach. Gdy powiększamy 
miasto, budujemy kolejne 
spichlerze, by pomocnicy 
nie nosili surowców i pro- 
duktów za daleko. 


Szkoła to miejsce, gdzie nasi 
poddani uczą się wszystkich 
zawodów. Szkolimy tu też 
rekrutów, którzy staną się 
żołnierzami. Gdy potrzebu- 
jemy wielu oddziałów, bu- 
dujemy kilka szkół, najlepiej 
w pobliżu mennicy. 


| Gospodę odwiedzają nasi 


poddani i rekruci nie wcie- 
leni do armii, aby zaspoko- 
ić głód. Jeśli brakuje w niej 
żywności, mieszkańcy gło- 
dują i w końcu umierają. 
W dużym mieście buduje- 
my kilka gospód. 


mine ia $$ m 
(Wymagane budynki Ś pak 
| Budynki zależne „0 bak o ca c) 


| Wymagane towary > 
Wymagane budynki zt an 


E-MB |-- mao 
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Kamieniołom to miejsce 
pracy kamieniarza, który 
z każdej porcji wyrąbanej 
skały wytwarza trzy obro- 
bione kamienie. Po wy- 
czerpaniu surowca burzy- 
my kamieniołom i buduje- 
my nowy w pobliżu skał. 


Leśniczówkę zamieszkuje 
drwal, który ścina drzewa 
rosnące w pobliżu swej cha- 
ty, a potem przynosi do niej 
okorowane pnie. Gdy braku- 
je drzew, sadzi nowe i czeka 
aż urosną. Leśniczówkę sta- 
wiamy w pobliżu lasu. 


Budynki zależne a 


Z każdego dostarczonego 
pnia uzyskujemy ich dwie. 
Wznosimy tę budowlę 
w pobliżu leśniczówki. Je- 
śli chcemy produkować 
dużo broni, budujemy kil- 
ka tartaków. 


bra 

Wymaganebudynki brak... 

e ki zależne ze 
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Winnica wzniesiona na ży- 
znych ziemiach produkuje 
wino. Zajmuje aż 16 pól. 
Pomocnicy dostarczają wi- 
no do gospody. Wino, 
chleb i kiełbasa potrzebne 
są, aby wyżywić mieszkań- 
ców naszej osady. 


ziarna, z którego otrzymuje- 
my mąkę oraz paszę dla koni 
i świń. Gospodarstwo po- 
trzebuje 16 kwadratów pola. 
Na każdy budynek wymaga- 
jący ziarna powinno praco- 
wać jedno gospodarstwo. 


Młyn miele ziarno na mą- 
kę, którą pomocnicy prze- 
noszą do piekarni. Młyn 
stawiamy blisko gospodar- 
stwa, zaś niedaleko budu- 
jemy piekarnię. Dzięki te- 
mu obieg towarów odby- 
wa się szybko i płynnie. 


Ł GOSDOdAZ ani BO O ECGAJ 
„Wymagane budynki — brak mm 
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Wymagane towary „2 zie 
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[Wytwarzane towary Ś zi 


Piekarnia przetwarza do- 
starczoną mąkę na chleb, 
który pomocnicy zanoszą 
do spichlerza i gospody. 
Chleb to podstawowe po- 
żywienie naszych podda- 
nych. Piekarnię budujemy 
w pobliżu młyna. 


Chlew zamieszkuje gromad- 
ka świń, które opychają się 
ziarnem. Dlatego budujemy 
go w pobliżu gospodarstwa. 
Mięso ubitych świń pomoc- 
nicy dostarczają do rzeźni, 
zaś zdarte z nich skóry zano- 
szą do garbarni. 


Rzeźnia wytwarza z do- 
starczonego mięsa świń 
kiełbasę — najpożywniej- 
szy pokarm dla naszych 
poddanych. Z mięsa jednej 
świni powstają trzy kieł- 
basy, które trafiają potem 
do gospody lub spichlerza. 


| Wymagane towary „e mąka PYT OWCY, ET nn 
YDYATZE0E 1OWITY a GH mamma i 
maa marz/piekarz [Gogrtn __Ghotowa 
| Wymagane budynki Bom | Wymagane budynki = gospodarstwo | 
e mki zależne gospoda _ _ ______/_///ó///.„j | Budynkiżależne _ „g rzeźnia,garbamia _ ____”/”/óó/ó/óó_d 
budow) cztery sztuki drewna, trzy sztuki kamienia | tuki drewna, ti d enie 


_ Wytwarzane towary „2 | 


| Garbarnia wytwarza z pła- 
tów świńskiej skóry rulony 
wyprawionej skóry, które 
są przydatne do wyrobu 
pancerzy. Garbarnię budu- 
jemy więc w pobliżu chle- 
wu i warsztatu pancerzy. 


Stajnia hoduje konie dla 
oddziałów jazdy. Potrzebu- 
jemy czterech worków ziar- 
na, by wyhodować konia. 


| Stajnię wznosimy w pobliżu 


gospodarstwa dostarczają- 
cego ziarna. 


Warsztat płatnerski pro- 
dukuje topory, łuki i lance. 
By nie miał przestojów, po- 
winny pracować dla niego 
dwa tartaki. Do wytworze- 
nia jednej sztuki broni po- 
trzebne są dwie deski. 


„Wymagane budynki „5 
„Koszty budowy: __— 
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_SCIĄGAWKI 


Warsztat pancerzy produ- 
kuje z rulonów skóry skó- 
| rzane pancerze, a z drew- 
na — drewniane tarcze.Tar- 
cza powstaje z jednej sztu- 
ki drewna, pancerz — z rulo- 
nu skóry.By robota ruszyła, 
ków zamówienie. 

„ta 


Budynki zależne — 
Koszty budow! =, cztery sztuki drewna, trzy sztuki kamienia / 


W kopalni żelaza górnik 
drąży skały w poszukiwa- 
niu rudy. Wydobyty urobek 
trafia do dymarki. Bez rudy 
4 żelaza nie da się werbować 
ciężkich jednostek wojsko- 
wych. Po wyczerpaniu złóż 
burzymy kopalnię. 

„Wymagane towa b 

Wiyocaneonar $ udaja 
ra 

Dmipiiiene $ p— 
trzy sztuki ć dwi kamienia _ | 


J Mennica spala węgiel i wy- 
tapia z grudek sztaby zło- 
ta, którymi płacimy za 
werbunek żołnierzy i szko- 
lenie poddanych. Zwykle 
wystarcza jedna mennica 
przetapiająca grudki z kil- 
ku kopalni złota. 


złoto 
_ Wymagane budynki „+ kopalnia zioła, Kopa! ę9 
rz ki d a, dwi ki ka 


Kuźnia płatnerska produ- 
kuje ciężką broń: halabar- 
dy, kusze i miecze. Ustala- 
my liczbę sztuk i rodzaj za- 
mawianej broni. Kuźnia zu- 
żywa węgiel i żelazo, więc 
stawiamy ją w pobliżu dy- 
marki i kopalni węgla. 


! 


Warownia gromadzi zapa- 
sy uzbrojenia i szkoli re- 
krutów na żołnierzy. Budu- 
jemy ją w pobliżu kuźni 
i warsztatów. Dzięki temu 
| pomocnicy szybciej prze- 
| noszą tam broń. 


TYP TT EOCTTE 
IE X WENENNNEE 
IT 
„Koszty budowy ___„ sześć sztuk drewna, sześć sztuk kamienia | 


Kopalnię węgla budujemy 
tylko na jego złożach. Wy- 
dobywany z głębin ziemi 
węgiel służy do produkcji 
żelaza i złota. Dla każdego 
budynku zużywającego 
węgiel budujemy jedną 
kopalnię. 


Dima fa 


Kopalnia złota to miejsce 
pracy górnika kującego 
skały w poszukiwaniu zło- 
ta. Znalezione grudki prze- 
kazywane są do mennicy 
i przetapiane na sztaby. 
Niestety złoża tego surow- 


PZ TY 
| Wymagane budynki a brak 
Budynki zależne _— mennica 1 


Dymarka to prosty piec 
hutniczy, w którym z rudy 
żelaza i węgla wytapiane 
jest żelazo. Nasi kowale 
| wykuwają z niego solidne, 
| ciężkie zbroje. Dymarkę 
budujemy w pobliżu ko- 

palń żelaza i węgla. 

owagenatowary_ ruda żelaza, węgiel 

| mawia 


Bud z =_ kuźnia płatnerska, kuźnia zbroi 
_Kosztybudowy __ = cztery sztuki drewna, trzy sztuki kamienia | 


Kuźnia zbroi dostarcza 
tarcz i zbroi niezbędnych 
*| między innymi do formo- 
j wania oddziałów jazdy. 
Sami określamy liczbę 
sztuk i typ zamawianego 
uzbrojenia. Broń przeno- 
szona jest do warowni. 


(Budynkizaleźne 2 warownia | 


5) Wieże obronne bronią na- 
» | szego miasta przed najaz- 
dami. Rekruci stanowiący 
ich załogę rzucają we wro- 
gów kamieniami. Gdy koń- 
«| czy się zapas kamieni, wie- 
ża jest bezbronna. 
Wytwarzane towary z brak 
| Gospodarz moc TAM SĄ 
Wymagane budynki = kamieniołom 
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Szkolimy poddanych 


Gdy klikamy na kole, otwiera się menu szkolenia 
poddanych. Klikając na strzałki ©), przewijamy li- 
stę zawodów. Gdy podświetla się odpowiedni ©, 
klikamy na © i rozpoczynamy szkolenie podda- 
nego. Zostaje on dodany do kolejki ©. Szkolenie 
zaczyna się, gdy mamy w zapasie złoto, które po- 
winno znajdować się w szkole 

Pasek Q pokazuje postępy szkolenia. Klikając 
na ikonę poddanego ©, przerywamy jego naukę 
i otrzymujemy wydane na nią złoto. Zaczyna się 
szkolenie następnego poddanego z kolejki. W ten 
sposób przyspieszamy szkolenie tych pracowni- 
ków, którzy są nam potrzebni natychmiast. 


Tworzymy armię 


Przed zwerbowaniem żołnierzy szkolimy rekru- 
tów w szkole. Udają się oni do warowni i wież 
obronnych. Gdy klikamy na warownię, widzimy in- 
formację o zapasach broni © i liczbie dostępnych 
rekrutów ©. Klikając na strzałki ©, wybieramy 
odpowiedni rodzaj wojsk i dowiadujemy się, jakie 
uzbrojenie jest potrzebne. Na przykład aby wy- 
szkolić łucznika, potrzebujemy pancerza © oraz 
łuku ©. Jeśli oba rodzaje broni są w warowni, 
werbujemy żołnierza, klikając na ikonę 


Zawody naszych poddanych 


T3Ą]| Pomocnik przenosi surowce, to- TP] Budowniczy buduje drogi i budyn- 
E£*i wary, materiały budowlane ije- P> CSKA ki oraz zakłada pola i winnice. Wy- 
dzenie tam, gdzie są potrzebne. Gdy ma- szkolenie ośmiu budowniczych przyspiesza 
my za mało pomocników, surowce i to- rozbudowę miasta. Jednak zbyt wielu bu- 
wary zalegają u producentów. downiczych tylko sobie przeszkadza. 


Pzze*| Kamieniarz przerabia bloki skal- 

hf ne na obrobione kamienie wy- 
korzystywane do budowy dróg i różnych 
obiektów w naszej osadzie. Jego warsztat 
powinien znajdować się blisko skał. 


= Cieśla pracuje w tartaku i w warsz- 

LES] tatach: pancerzy i płatnerskim. Pra- 
cując w tartaku, robi deski. W warsztacie 
płatnerskim produkuje topory, łuki i lance, 
l awwarsztacie pancerzy — pancerze i tarcze. 


FSE Chłop uprawia zboże, gdy miesz- 

EE] ka w gospodarstwie, lub też wi- 
norośl, gdy każemy mu doglądać winni- 
+ | cy.Każde gospodarstwo i winnica zajmu- 
2.4 je pokaźną powierzchnię 16 pól. 


5 Drwal ścina drzewa i dostarcza 
p Ą AWA s 
FA okorowane pnie do leśniczowki. 
Stąd zabierają je pomocnicy. Gdy brakuje 
drzew, drwal sadzi nowe. Niestety las wy- 
rasta długo. 


Ś, Hodowca karmi ziarnem świnie 
EBI | konie.Pracuje w stajni lub w chle- 
wie i dba o to, by nie brakowało nam skór, 
mięsa, a także koni, które wykorzystujemy 
do formowania oddziałów jazdy. 


>|. Piekarz/młynarz to jeden z pod- 
skad danych, którzy wykonują obo- 
| wiązki dwóch zawodów. Potrzebujemy co 
najmniej dwóch takich pracowników: je- 
den obsługuje młyn, a drugi piekarnię. 


EO) Rzeźnik/garbarz daje sobie radę 

74 ze swoją mokrą robotą niezależ- 
nie od tego, czy pracuje w garbarni czy 
też w rzeźni. Dzięki niemu mamy skórę na 
pancerze i kiełbasy w gospodzie. 


ię Hutnik trudni się 
[Bs£1 wytopem sztabek 
złota lub żelaza. Równie 
dobrze pracuje w mennicy 
jak przy dymarce. 


k==—| PERS] Kowal wykuwa na 
E* sek)  kowadle ciężką broń 
i różne rodzaje pancerzy.Pra- 
cuje w warsztacie zbroi oraz 
w kuźni płatnerskiej. 


BG Rekrut to jeszcze 
Ex nie żołnierz, a już 
nie cywil. Służy w wieżach 
broniących miasta. Wciela- 
my go także do armii. 


> Górnik wydobywa 
ss | węgiel z głębin zie- 
mi i drąży skalne tunele 
w poszukiwaniu rudy żelaza 
oraz grudek złota. 


Żołdak to najsłabszy rodzaj żołnie- | Topornik jest dobrze wyposażonym, 


| rza.Powołujemy go tylko w ostatecz- 

ą_ ności. Nadaje się jedynie do zwiadu. 

| Jest uzbrojony w topór, ale nie ma 

j żadnego pancerza. Żołdacy potrafią 
wykonywać szturmy. 


| Lekka jazda to szybkie oddziały do- 

| skonałe do uderzeń na skrzydła i tyły 

| formacji przeciwnika. Nie jest silnie 
uzbrojona, ale jej błyskawiczne ataki 

a sieją popłoch pośród nieprzyjaciel- 
skich łuczników i kuszników. 


| Pikinierzy to oddziały ciężkiej pie- 
4 choty, doskonałe do atakowania jaz- 
4 dy przeciwnika. Pikinierzy są powol- 
| ni,dlatego nie powinni atakować od- 

dalonych pozycji łuczników czy 
4 kuszników wroga. 


Gromadzimy zapasy i dostarczamy surowce 


> AJ W 43 Ż 


lekkozbrojnym piechurem. Dobry do 


| szturmu i ataków na kuszników i łucz- 


ników. Oddziały toporników nie są dro- 


: gie, a przy tym świetnie sprawdzają się 
4 nawojnie. Dobry wybór! 


| Ciężka jazda to okuta w stal konnica, 


która stanowi szybką i silną broń w rę- 


| ku dobrego taktyka. Ciężka jazda oba- 


wia się tylko piechurów z lancami 


i oraz pikinierów. Doskonale nadaje się 
1 do bezpośrednich ataków i pościgu. 


| Łucznicy zasypują wroga strzałami 


z dystansu. Są groźni, póki wróg ich nie 


| dopada — w walce wręcz okazują się 
| bezbronni. Oddziały łuczników świet- 


nie radzą sobie z wieżami obronnymi, 
bo mają większy zasięg strzału. 


Zapasy przechowywane 

są w kilku miejscach. 
Głównym i najważniejszym 
jest spichlerz ©B, do którego 
przenoszone są wszystkie su- 
rowce i zapasy. Jego zawar- 
tość © widzimy po kliknię- 
ciu na budynek. Jeśli które- 

| goś z surowców mamy za 
| dużo, klikamy na jego ikonę. 
W rogu pojawia się czerwony 
kwadrat i surowiec przestaje 
być przenoszony do spichle- 


posażony lekkozbrojny żołnierz pie- 
3 choty. Jest skuteczny przeciw każde- 
mu rodzajowi wojsk przeciwnika. 
Niestety wymaga wyprodukowania 
miecza, zbroi i metalowej tarczy. 


Piechur z lancą jest żołnierzem lekkiej 
piechoty. Las długich lanc doskonale 
| chroni tych piechurów przed atakami 
konnicy. Oddziały łuczników lub kusz- 
ników bronione w ten sposób są za- 
grożeniem dla konnicy wroga. 


Kusznicy strzelają powoli, ale zadają 
przeciwnikowi ciężkie straty. Używa- 
| ją zbroi, więc w starciu wręcz spraw- 
j dzają się lepiej niż łucznicy i są 
j w stanie dłużej wytrzymać napór 
wojsk przeciwnika. 


HE. 


Uzbrojenie ze spichlerza przenoszone jest do 
warowni © ..Tu sprawdzamy, czy armia jest przy- 
gotowana do odparcia ataku lub do najazdu. 


| rza.Po powtórnym kliknięciu 
*| surowiec znów jest sprowa- 
| dzany do spichlerza. 
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Każdy z wytwórców 


robami 


h 


Nie atakujem 


E Na początku przeprowa- 
dzamy zwiad. Wydajemy roz- 
kaz wybudowania drogi na 
krawędzi widzianego obsza- 
ru mapy. Nasz budowniczy 
idzie tam, a wówczas odwo- 
łujemy rozkaz i żądamy wy- 
budowania kawałka drogi 
nieco dalej. Jest to sposób 
tani, ale trwa długo, bo pole 
widzenia budowniczych nie 
jest duże. 


powinien mieć w swoim 

warsztacie zapas surowca 
brakuje lub producent jest zawalony gotowymi wy- 
), to znaczy, że mamy za mało pomocni- 
ków i nie ma kto przenosić towarów. 


Prowadzimy walkę 
Miskts 4 AG 

AE j PR: 
NY. GSA SARE 


ki 


Klikając na ikony ze strzałkami 

działy tak, by były skierowane przodem w stronę, 
z której nadciąga nieprzyjaciel 
wani od tyłu ponoszą duże straty i słabo się bronią. 


y niewielkimi oddziałami 

tracimy. Każde natarcie powinno być dobrze przygotowane. Pamiętajmy, że 
tracimy kontrolę nad oddziałem, który rozpoczął walkę. Odzyskujemy ją dopiero 
gdy nasi żołnierze zwyciężają lub uciekają. 


Sekrety wielkich przywódców 


. Jeśli surowców 


4 
MZ 


4 l 


awia 


„ustawiamy od- 


„Żołnierze atako- 


E Miasto rozwijamy stopnio- 
wo, by nie marnować złota 
na kilka farm, winnic i chlew, 
podczas gdy mamy tylko pię- 
ciu poddanych. Nie szkolimy 
ludzi na zapas, by niepotrzeb- 
nie nie zużywali żywności. 

E Nie budujemy więcej niż 
dwóch budynków naraz. Ina- 
czej wszystkie budowy zostają 
rozpoczęte, po czym każda się 
przeciąga. 


Jeśli uważamy, że da- 
ny zakład chwilowo 
nie powinien otrzymy- 
wać surowców, przery- 
wamy ich dostawy, klika- 
jąc na ikonę 
temu więcej surowców 
trafia do innych wytwór- 
ców. Klikając powtórnie, 
przywracamy dostawy. 


Zawsze ukrywamy łucz 


„bo wtedy tylko bezse 


. Dzięki 


Jazdę 


RECE 
nsownie je 


EM Starannie planujemy układ 
ulic, aby w okolicach często 
odwiedzanych budynków były 
one szerokie. Inaczej pomocni- 
cy utykają w korkach. 

M Póki nie ma zagrożenia, 
z rekrutów zgromadzonych 
w warowni nie tworzymy od- 
działów. Gdy mamy już goto- 
we uzbrojenie, mobilizacja 
trwa krótko. W czasie pokoju 
rekruci sami chodzą do gospo- 
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ników i kuszników za in- 
nymi jednostkami lub ustawiamy ich w miejscach 
niedostępnych dla nieprzyjaciela 
my w tym celu wzgórza, wąwozy i półwyspy. 


„ Wykorzystuje- 


wykorzystujemy do zwia- 

du, a podczas bitwy — do ataków 
na skrzydła przeciwnika lub też do 
wykonania manewru oskrzydlającego, 
czyli przeniknięcia na tyły jego forma- | siły 
cji. Lekka jazda przydaje się do ataku 
na żołdaków i łuczników wroga. 
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Kopalnię, w której skończyły się złoża rudy, węgla 
lub grudki złota, burzymy 
z niej i podejmuje pracę w nowej wybudowanej 
przez nas kopalni. Burzymy kopalnię dopiero wtedy, 
gdy pomocnicy wynieśli już cały wydobyty surowiec. 


i 
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dy, by coś zjeść, nie odrywamy 
więc pomocników od pracy, 
aby nakarmili głodnych żoł- 
nierzy. Na warcie wystawiamy 
nieliczne oddziały. 

E Duże armie od razu wysy- 
łamy w bój — inaczej zjadają 
zapasy i doprowadzają miesz- 
kańców do śmierci głodowej. 
E Planujemy pracę w warsz- 
tatach i kuźniach tak, aby 
uzbrojenie tworzyło komplety. 


9. Górnik wychodzi 


Jeśli oddział ma małą wytrzymałość 
walką dostarczamy mu jedzenie, bo gdy żołnierze 
zgłodnieją w trakcie walki, zaczynają umierać. Zaś 
trudno się dostarcza żywność na pole bitwy. 


Zawsze tr 

den oddział w odwodzie 
temu ratujemy sytuację, gdy przeciw- 
nik nagle wprowadza do walki świeże 
i atakuje nasze walczące jed- 
nostki. Pamiętamy, że do ataku zmniej- 
szamy liczbę szeregów w formacjach. 


Surowce rozdziela- 
my według uznania. 
Jeśli mamy za mało 
żywności, rozkazujemy 
nosić więcej ziarna do 
młyna ©, mniej daje- 
my świniom ©, a resz- 
ta zostaje dla koni 

Podobnie rozdzielamy 
węgiel, drewno i żelazo. 


ZO 


Sb 


, przed 


zymamy przynajmniej je- 
„ Dzięki 


Na przykład gdy chcemy 
tworzyć oddziały łuczników, 
zamawiamy tyle samo łu- 
ków i pancerzy. 

M Niszczymy wieże przeciw- 
ników, ostrzeliwując je z łu- 
ków. Inne ataki grożą wielki- 
mi stratami. 

E Aby pokonać przeciwni- 
ka, niszczymy jego oddziały 
wojskowe, spichlerze, szkoły 
i warownie. 


Gramy w sieci z kolegami 


Po wybraniu gry wielooso- 
bowej w menu głównym 
i sposobu połączenia decy- 
dujemy, czy rozpoczynamy 
nową grę czy przyłączymy 
się do starej. Zaczynając no- 
wą grę, wybieramy: 


kolor naszych budynków 
i żołnierzy 

początkowy stan posia- 
dania graczy — nic, woj- 
ska albo wojska i budynki 
pozycję startową — zwy- 
kłą, zależną od wybranej 
barwy lub losową 
scenariusz 


W ramce © widzimy in- 
formację o wielkości mapy 
i liczbie osób, dla której zosta- 
ła ona zaprojektowana.W po- 
le © wpisujemy komunikaty 
wysyłane do pozostałych gra- 
czy. Gdy wszystko jest goto- 
we, klikamy na Start ©. Jedy- 
nymi różnicami w zasadach 


rozgrywki są sojusze i wysy- 
łanie wiadomości. 

Wiadomości przesyłamy, 
klikając na ikonę w kształcie 
trąbki pocztowej. Z okna wia- 
domości wybieramy jej adre- 
satów i wpisujemy tekst. Po 
naciśnięciu klawisza Enter 
wiadomość zostaje wysłana. 
Przychodzące do nas wiado- 
mości od innych graczy sym- 
bolizowane są przez zwoje 
pergaminu, podobnie jak 
podczas gry jednoosobowej. 
Po przeczytaniu kasujemy je 
klawiszem (ge. 

Ikona poniżej trąbki służy 
do zawierania sojuszy. Aby 
zawrzeć sojusz, klikamy na 
pseudonim wybranego gra- 
cza. Od tej pory nasze wojska 
nie będą go atakować. Sojusz 
rozwiązujemy w ten sam 
sposób. Gdy na końcu gry zo- 
stają tylko dwaj sojusznicy, 
zrywają przymierze, bowiem 
tylko jeden może wygrać. 


Gdy mamy dużo pomocników, zaczynają oni wchodzić sobie 
w drogę.Dlatego przed głównymi budynkami:spichlerzem,go- 


spodą i warownią wytyczamy place 
ką drogę w poprzek osady 


„Budujemy także szero- 
. Gdy budujemy drogi, nie 


nakazujemy od razu wznoszenia wielu budynków, bo budowa 
dróg jest ważniejsza — póki trwa, nie powstają nowe domy. 


Przydatne skroty klawiaturowe 


A) —atak 
s|  — ruch oddziałów 
— zatrzymanie oddziału, 


sformowanie szyku 
— łączenie oddziałów 
— wybór budynków 
— podział towarów 
— statystyka 
— opcje 


Fiz | — zatrzymanie gry 
(wyjście do menu 
głównego) 

| — wyjście z menu 

[seu) — usunięcie 
wiadomości 
Enter — otwarcie okna 
z wiadomością 
(w grze sieciowej) 


PRZEWODNIK 


Zwciężamy w pierwszej misji 


Sy) 
no- 


Wróg najechał osadę. Nasze wojska stoją na południu 
cy ©. Grupę południową kierujemy do walki z przeciwnikiem pustoszącym wioskę 


4 


Podczas gdy trwają walki, klikamy na kolej- 


Grupa północna walczy na moście i nie 
wymaga naszej pomocy — sama doskonale ne budynki i uruchamiamy opcję odbudo- 
daje sobie radę. Grupę północno-zachodnią wy ©.Nasi pomocnicy zaczynają znosić ma- 
kierujemy do walki z wrogami niszczącymi  teriały,a budowniczowie naprawiają zniszcze- 
naszą wieżę strażniczą nia spowodowane pożarami. 


Musisz jak najszybciej uzbrołć nowych 
żotdaków. W przeciwnym razie 
będziemy zupełnie bezbronni w konfrontacji 


z wrogiem. B 


„Otwie- 


W rogu ekranu pojawia się napis informujący o konieczności szkolenia żołdaków 
ramy go, klikając na niego. Lekceważymy zalecenie, aby szkolić nowe oddziały, ponieważ na- 
sze wojska są wystarczająco silne. Wiadomość usuwamy, klikając na 
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Cieśli © zlecamy wykonanie łu- 

ków, klikając na przycisk ©. Gdy 
kończy tę robotę, zlecamy mu two- 
rzenie toporów ©, które przydają 
nam się do wystawienia armii. 


W pobliżu leśniczówki © wznosi- 

my tartak ©.W szkole © kształ- 
cimy cieślę ©, który będzie w nim 
pracował. Potem szkolimy także 
drwala, który wprowadza się do 
opuszczonej leśniczówki. 


8, 0726 > BOREM 

1 Ćwiczymy rekrutów w szkole, po 
czym w warowni ©) powołuje- 

my pod broń łuczników, klikając na 

strzałki © i zatwierdzając nasz wy- 

bór ©.Nowy oddział formuje szyk. 


1 osłonę własnej wieży 


Wyznaczamy miejsce pod chatę ka- 

mieniarza © w pobliżu złóż kamie- 
nia i doprowadzamy do placu budowy 
drogę ©.Wydobyty surowiec po obrób- 
ce służy do budowy nowych domów. 


Jeden z oddziałów wojska chce jeść, 
o czym świadczą ikony nad głowa- 
mi żołnierzy ©. Wybieramy go i klika- 
my na ©.Wkrótce nadchodzą pomoc- 
nicy z żywnością ©. Robimy im miej- 
sce ©, by doszli do głodnego oddziału. 


1 Kierujemy armię na północ od 


mostu. Z żołdakami i topornikami 
na przedzie ©, a łucznikami z tyłu 
posuwamy się wolno drogą. Spotyka- 
my nieprzyjaciela i walczymy z nim. 


i tam organizujemy obronę.W tym czasie szkoli- 


my nowych rekrutów i formujemy świeże oddziały. 


„Kdifiputer = 5 y 
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Dbamy o zaopatrzenie, budując kilka budynków produkujących żywność: 


gospodarstwo z polem 


, młyn 


oraz piekarnię ©. W szkole 


kształcimy przyszłych mieszkańców tych budynków: chłopa i dwóch pieka- 
rzy/młynarzy (jedna osoba spełnia obie te funkcje). 


R 3 $ 
1 Gdy na polu zostają łucznicy prze- 
ciwnika €D, topornicy przypusz- 
czają szturm ©). Szybki atak sprawia, że 
nasi żołnierze ponoszą tylko niewielkie 
straty od nieprzyjacielskich strzał. 


1 Zebrawszy siły, kierujemy je na 
północno-wchodnią część drogi. 
Tego obszaru bronią wojska wroga. Na- 
si łucznicy © kryją się za żołdakami 
Gdy wróg wchodzi w zasięg ostrzału, 
łucznicy zasypują go gradem strzał. 


1 By zakończyć misję, rozbijamy 

jeszcze oddział toporników wro- 
ga © stojących na południe od jeziora. 
Szkolimy kolejnych żołdaków, wysuwa- 
my ich przed łuczników i ustawiamy 
frontem do wroga 
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BOŚ 


1 Po pokonaniu przeciwnika kie- 

rujemy się na północ, a potem 
na południowy zachód. W wiosce 
wroga niszczymy spichlerz ©B, szko- 
łę ©, gospodę © i warownię 


1 Trafiamy na kolejny oddział 

wroga 6). Niszczymy go, a tak- 
że hordę pomocników ©, a potem 
atakujemy gospodę GQ) i ruszamy, by 
zburzyć resztę wioski znajdującej się 
dalej na wschodzie. 


RENE 
1 Kończymy misję. W chwilę po 
zwycięskim zakończeniu walki 
oglądamy animację i podsumowanie 
naszych osiągnięć. Wkrótce znowu 
ruszamy w pole. Na razie zajęliśmy 
tylko drobną część królestwa! 


UKRÓTCE NIE BĘDZIESZ M 
sANOTNÓSCI, PRZEJ 


dzięki rewelacyjnym wstowkom 
filmowym, mrożącemu krew w żyłach 
scenariuszowi oroZ możliwosci sterowanio 
dwoma niezależnymi postaciami, spotkanie 
ze ztem wciągnie Cie w zapierającą dech 
w piersiach przygodę. 


pomiętaj! Zło czeka na twój każdy nierozważny krok, 
- Czy przezwyciężysz swój stróch? 
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Gra strategiczna na PC | Edukacja za darmo, służba zdrowia za darmo, żywność 


za darmo — dyktatorowi trudno wyjść na swoje i jeszcze odłożyć coś na emeryturę 
w szwajcarskim banku. Chyba że czyta poradnik 


BUGI: 
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Jeśli chcemy pójść w ślady Fidela, 
jako komunistyczny lider 
k namawiamy 
papieża, by 
odwiedził KOSZ 
naszą j 
wysepkę 


Tworzymy dyktatora 


W Tropico nie ma jednej idealnej postaci, która sprawdzałaby się w każdym 
scenariuszu. Cechy naszego przywódcy dobieramy w zależności od tego, jak 
zamierzamy prowadzić rozgrywkę i jak ma się zachowywać nasz bohater, 
sprawując rządy. przestawiają trzech przykładowych dyktatorów. 
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W menu tworzenia wyspy określamy jej 
środowisko naturalne: wielkość 

i ukształtowanie powierzchni © , żyzność 
ziemi ©, bogactwa naturalne 


Podsumowanie 


Podsumowanie 


W Tropico już podczas tworzenia wyspy 
zastanawiamy się, jaki typ gospodarki 
będziemy rozwijać w naszym państwie. 
Jeśli nastawiamy się na rolnictwo, nie wy- 
bieramy jałowej ziemi. Jeśli chcemy żyć 
z turystyki, nie wybieramy surowców na- 
turalnych jako głównego bogactwa wyspy 
i nie zaznaczamy, że nasz kraj leży daleko 
Stanów Zjednoczonych, bo nie odwiedzi 
nas wtedy żaden bogaty turysta. 

Nawet gdy wybieramy gotowy scena- 
riusz, określamy wygląd i bogactwa wy- 
spy. Tylko charakter dyktatora, w którego 
się wcielamy, jest wtedy z góry ustalony. 


Polityk proamerykański — zajmujemy się polityką, a w zamian za popieranie 
Stanów Zjednoczonych liczymy na pomoc gospodarczą. 


Pońsumowanie Podsumowanie 


oda EDR 


Podsumowanie 
Podsumowanie 


Sytuacja polityczna 


| 
a Azow OE Rolnik — ziemia na naszej wyspie Twórca imperium turystycznego 
Wyznaczamy cele, które chcemy osiągnąć ©, jest żyzna, więc nastawiamy się na — nasze państwo żyje z turystyki. 


uprawę roli.To pewny sposób naosią- Czyste plaże i atrakcje sprawiają, że 
gnięcie bogactwa. odwiedzają nas liczni goście. 
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stabilność sytuacji politycznej ©, poziom 
złożoności gospodarki © i długość gry 


Rozglądamy się 


Zanim rozpoczynamy rządy, poznajemy naszą wyspę.W tej grze istotne jest sta- 
ranne planowanie.Ważne są dla nas trzy zestawy informacji:o rolnictwie, surow- 
cach naturalnych i walorach turystycznych wyspy. 


Klikamy na ikonę informacji o bo- 
gactwach mineralnych: ©, a na- 
stępnie na strzałkę ©. Dzięki temu 
przeglądamy złoża każdego surowca 
z osobna. Miejsca ich występowania są 


Wybieramy informacje o wyspie ©, 
a następnie o rolnictwie ©. Otrzy- 
mujemy wiadomości na temat przy- 
datności ziemi do uprawy różnych ro- 
ślin. Ta informacja nie przydaje się, 


więc klikamy na strzałkę © i dowia- 
dujemy się kolejno, w jakich miejscach 
na wyspie wybrane rośliny będą da- 
wać najwyższe plony. Zapamiętujemy, 
gdzie powinien rosnąć tytoń, trzcina 
cukrowa czy kawa, a gdzie kukurydza, 
ananasy, banany i papaja. 


zaznaczone zielonymi plamami 


c” ACE 


Na wyspie budujemy dużo dróg ©. Dzięki nim do- 

kładnie rozplanowujemy miasto, bowiem kolejne 
budynki stawiamy przy drogach, a nie w przypadko- 
wych miejscach. Po drogach tragarze przenoszą to- 
wary dwa razy szybciej niż po zwykłym terenie. Nie- 
stety drogi nie są traktowane jako ważne i robotnicy 
zwykle stawiają najpierw inne budynki. Dlatego wła- 
śnie rozkazujemy zbudować drogi przed wzniesie- 
niem innych obiektów. Doprowadzając drogi w okoli- 
ce farm, uważamy, by nie przebiegały one po ziemi 
nadającej się pod uprawę. 


Klikamy na © i wybieramy typ budynku © oraz 
obiekt ©, który chcemy zbudować. Jeśli decydu- 
jemy się na budowę kilku budynków jednocześnie, 
klikamy na zielone strzałki ©, wskazując, która 
z konstrukcji ma zostać wzniesiona jako pierwsza. 


Wśród domów budujemy targowisko ©, którego 
pracownicy zajmują się sprzedażą żywności. 
Każdy mieszkaniec idący do pracy lub wracający 
stamtąd wstępuje po drodze na targowisko. Dzięki 
temu nie traci czasu na poszukiwanie żywności. 


: z: = | 
Fabryki © stawiamy blisko farm © i portu. Dzięki 

temu skracamy drogę, jaką pokonują tragarze no- 
szący towary. Im jest ona krótsza, tym więcej towarów 
przenoszą. Dzięki temu sprzedajemy więcej produk- 
tów i zarabiamy więcej pieniędzy. 


RP" "ZEN 
Na koniec sprawdzamy, w których miejscach turyści 
naszej wyspie znajduje się już jedna atrakcja 
mamy szansę na przyciągnięcie turystów niezbyt zamożnych, średniozamoż- 
nych i bogatych.W tym celu klikamy na strzałkę 


ETZ "e z kie 
dobrze się czują ©. Na 
. Pozostaje sprawdzić, jakie 
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Na początku gry budujemy bloki ©, do których 
wprowadzają się mieszkający w lepiankach wie- 
śniacy i pracownicy ze średnim wykształceniem. 
Później stawiamy kompleksy apartamentów. 
Pamiętamy jednak, że jeśli powstaje ich dużo, nikt 
nie chce mieszkać w blokach, bowiem jakość 
zakwaterowania w apartamencie wynosi 60, pod- 
czas gdy w bloku — zaledwie 35 © .Później dodaje- 
my kilka luksusowych apartamentów dla najlepiej 
zarabiających. Oczywiście za każde z mieszkań oby- 
watele płacą inny czynsz ©, który sami ustalamy. 


sea — 


Nie likwidujemy lepianek ©, choć szpecą okolicę. 

Właściciel takiego domu nie wyprowadza się 
z niego, dopóki nie dostanie lepszego mieszkania. Je- 
dynym dobrym sposobem na usunięcie lepianek jest 
zapewnienie ich mieszkańcom dachu nad głową. 


przepływ produktow 


— poznajem 


Produkujemy i sprzedajem 


Bez silnej gospodarki nasza władza trwa krótko. Dlatego najpierw rozwijamy ekonomię wyspy, dzięki czemu lepiej zaspokajamy potrzeby obywateli 
Uprawa roślin 


Rośliny są uprawiane na farmach prowadzonych przez niewykształconych mieszkańców. żywność, która daje się zjeść bez przetworzenia, w pierwszej kolejności 


przeznaczana jest na potrzeby ludności wyspy. Gdy zostają nadwyżki produktów, nasi tragarze niosą je do portu lub odpowiedniej fabryki. 


HM Przemysł. Daje du- 
że dochody, ale wyma- 
ga sporych inwestycji. 
W fabrykach zatrudnia- 
my tylko wykształco- 
nych obywateli. Zakłady 
budujemy, jeśli mamy 
nadwyżkę surowców. 
Gdy nie wytwarzamy 
nadwyżek żywności, fa- 
bryki stoją puste, bo 
mieszkańcy konsumują 
całe wyprodukowane 
jedzenie. Są jednak ta- 
kie rośliny, których oby- 
watele nie jedzą. Pnie 
drzew, cukier, tytoń i ka- 
wa wymagają przetwo- 
rzenia, więc korzystają- 
ce znich fabryki zawsze 
otrzymują surowiec. 

M Płace. Zwykle pod- 
nosimy je przed wybo- 
rami. Unikamy sytuacji, 
gdy jedni mieszkańcy 
zarabiają dużo, a inni 
mało — przy rozwinię- 
tej gospodarce i dar- 
mowej nauce nikt nie 


Farma kukurydzy — gdy zatrudnia 
| czterech pracowników, dostarcza po- 
żywienia dla 30 mieszkańców 


Papaja — gdy ta farma zatrudnia 
| czterech pracowników, dostarcza po- 
żywienia dla 30 mieszkańców 


Banany — gdy ta farma zatrudnia 
czterech pracowników, dostarcza po- 
żywienia dla 30 mieszkańców 


Ananasy — gdy ta farma zatrudnia 
czterech pracowników, dostarcza po- 
żywienia dla 30 mieszkańców 


Dobre rady ekonomistow 


chce pracować na far- 
mie i mieszkańcom na- 
szej wyspy grozi głód. 

EM Transport. Dbamy 
o to, aby mieć odpo- 
wiednią liczbę tragarzy. 
Noszą oni surowce 
i materiały trzy razy 
szybciej niż inni ludzie. 
Jeśli brakuje tragarzy, 
robotnicy i farmerzy sa- 
mi noszą produkty, 
a wtedy produkcja zo- 
staje wstrzymana. Na 
początku gry ograni- 
czamy jednak liczbę 
tragarzy. Pierwsze plo- 
ny z farm pojawiają się 
najszybciej po roku, 
a zwykle po dwóch la- 
tach i dopiero wtedy 
tragarze są potrzebni. 
Kontrolujemy też, jak 
radzi sobie port. Jeśli 
liczba pakunków z to- 
warami czekających na 
wysłanie w świat prze- 
kracza 10, najwyższy 
czas zbudować drugi. 


Cukier wyrabiany jest na farmie 
z trzciny cukrowej; miejscowi go nie 
jedzą, ani nie słodzą nim herbaty 


Tytoń — jego wysuszone liście służą 
do produkcji aromatycznych cygar 


Kawa rośnie w wyż- 
szych częściach wyspy. 
Jest najdroższą rośliną 
uprawianą w Tropico 


Hodowla i rybołówstwo 


Poza budowaniem fabryk rozwijamy 
na wyspie przemysł spożywczy — 
przede wszystkim hodowlę i rybołó- 
stwo.Towary pochodzenia zwierzęcego 
trafiają na targowisko lub do portu. 


Krowy — jedna hodowla krów na 
wyspie sprawia, że łaciate zwierzaki 
wałęsają się po całym Tropico 


TARGOWISKO 


Ryby — port rybacki to tanie i szybko 
dostępne źródło żywności. Rybacy 
łowią ryby u wybrzeży naszej wyspy 


Ein 


>) 


Kozy stanowią dobre 
źródło pożywienia. Ich 
eksport jest nieopłacal- 
ny — hodujemy je głów- 
nie dla mieszkańców | 
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Przemysł ciężki 


Kopaliny i drewno 


Przynoszą duży dochód, jednak górnicy dewastują teren 


wokół kopalni, co ma zły wpływ na piękno krajobrazu 
i żyzność gleby. Jeśli nastawiamy się na turystykę, rezy- 
gnujemy z kopalni i na jej miejscu stawiamy farmę. Jeśli 
jednak na wyspie są złoża złota, rezygnujemy z turystów! 


<<. || Ruda żelaza — najtańsza i najczęściej wy- 
RZ stępująca kopalina. Zwiększamy wydoby- 
: cie, dobudowując zgniatarkę, czujnik me- 

tali i sortownik (rozbudowa wymaga uru- 
chomienia elektrowni) 


Boksyty — tlenek aluminium przynosi 
duży zysk, niestety występuje rzadko. 
i Zwiększamy jego wydobycie, budując 


zgniatarkę i czujnik metali (wymaga 
uruchomienia elektrowni) 


Złoto — niezwykle rzadki surowiec 
występujący tylko na wyspach naj- 
bardziej zasobnych w bogactwa na- 
turalne. Jego wydobycie zwiększa- 
my, budując zgniatarkę i czujnik 
metali (rozbudowa wymaga uru- 
chomienia elektrowni) 


Pnie wyrąbywane są przez drwali 
wokół ich obozu. Wyrąb drzew 
przyspieszamy, rozbudowując obóz 
drwali o instytut sadownictwa 

i skład narzędzi 


Rozwijamy turystykę 


| 4 PO: = = ad 
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PRA |.1 ASI GN —507 a 
Turyści przybywają do naszego kraju, by podzi- Turyści pozbawieni rozrywki źle oceniają wa- 
wiać egzotyczną przyrodę, interesujące miejsca lory wyspy. Wznosimy więc hotele i lokale 


i wydawać pieniądze na rozrywkę. Sadząc drzewa, | | rozrywkowe ©. Dzięki temu goście używają 
izolujemy ich © od części wyspy zamieszkanej | atrakcji zaraz po przyjeździe. Powinniśmy mieć 
przez obywateli Tropico.W ten sposób udajemy,że kilka ekip budowlanych, ponieważ nie możemy 
na wyspie nie ma biedy i zanieczyszczeń. zatrzymać budowy tych atrakcji. 


e * 
Turyści średniozamożni i zamożni przybywa- Lokale dla turystów dzielą się na przeznaczo- 

ją na wyspę samolotem. Jeśli jednak gra trwa ne dla niezamożnych ©, średniozamoż- 
krótko, nie budujemy lotniska, bo nie wzniesiemy |_nych © i bogatych ©. Pierwsi zadowalają się 
go przed końcem rozgrywki. Gdy teren jest zale- każdą rozrywką, drudzy potrzebują lokali 
siony i nierówny, budowa trwa bowiem ponad 20 o punktacji około 50, a bogaci — powyżej 70. 
lat. Jeśli jednak mamy dużo czasu, stawiamy lot- Różne grupy turystów trzymamy osobno, bo nie 
nisko © w pobliżu hoteli, choć nie za blisko. lubią odwiedzać tych samych lokali. 


Biedni turyści nocują w tanim hotelu ©). Cie- 


szą się z basenu ©, plaży ©, restauracji ©, telu ©. Lubią wypoczywać w otoczeniu ba- 
sklepu z pamiątkami ©. Budujemy im port ©, | senów © (przychodzą tutaj pod krawatem!) hal 
który przyjmuje tylko jachty z turystami ©-! sportowych ©, plaż ©, kabaretów ©, kasyn 
Dzięki temu nie przechodzą oni przez miasto. gry i w urokliwych zakątkach wyspy 
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Bogacze mieszkają w luksusowym hotelu ©. Lubią gdy blisko jest tężnia ©, wykopaliska arche- 
ologiczne ©, nocny klub © i wykwintna restauracja © .Najlepiej, jeśli miejsca przeznaczone dla 
bogaczy turyści odwiedzają w odpowiednim stroju, czyli pod krawatem. Podnosi to atrakcyjność lo- 
kali. Ceny obowiązujące w hotelu są ustalane automatycznie 
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Frakcje - Komuniści frakcje - Kapitalide 


> Synoatia do frakeji Dużo 
p żal pa 
Io. sympatia do frakcji: Ce niezo 
2 moólatcóńitiióć 
fo „Syryaia de (nej Trotcikę 


(leżę sałói4 4484 i 


p seo ja do frakcji: buża 


> Srroaria śe frakcji Cs nieco RE 
Bał 
| Spmpatia de frakcji Troszeczkę 
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Komuniści domagają się $ zwy opowiadają się 
dbałości o jakość miesz- za równomiernym rozwo- 
kań, małych różnic w płacach jem gospodarki, dobrymi pła- 
i zapewnienia wszystkim  cami i rozrywką dla wykwali- 
pracy. Im lepiej ich traktuje-  fikowanych pracowników. Im 
my, tym większą sympatię lepiej ich traktujemy, tym 
żywi do nas ZSRR. bardziej lubią nas w USA. 
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Frakcja + Wojskowi Frakcje - Tnralektualiści 


Sympatia do frakcji bużo moe do Fri bu 


p 88M 
I, oynpatia do frakcji Co m 
| Hóażi 
SB” 5moatia do frokcji Troszeczk 
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3 woskowi oczekują roz- Intelektualiści żądają wy- 
budowy sił zbrojnych pro- budowania szkół — po- 
porcjonalnie do liczby lud-  czątkowo średniej, później 
ności na wyspie.Alezadowa- wyższej — i zapewnienia ab- 
lają się też budową arsenału,  solwentom odpowiedniego 
podwyżką i zatrudnieniem zatrudnienia. Są przywiązani 
generała. do ideałów demokracji. 


Frakcja » fikologowia Frakcja - fieligijni 


JP sympatia do frakcji Dużo 


NSZ synootia do frakcji Bużo 
gh 
Jo Symontia do trakcji Co nica 
LCL 


Sympatia do trakcji: Trotueczką 
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gel” tat grupa jest gres domagają się 
najbardziej zadowolona, budowy kościoła, a póź- 
gdy na naszej wyspie nie ma niej — katedry. Gdy chcemy 
przemysłu. Jeśli jednak nie być z nimi w dobrych sto- 
zamierzamy rezygnować zfa-  sunkach, zarządzamy inkwi- 
bryk, wydajemy przynajmniej  zycję, palenie książek postę- 
dekrety ograniczające emisję  powych pisarzy i organizuje- 
zanieczyszczeń. my wizytę papieża. 


Utrzymujemy stosunki z mocarstwami 


Jeżeli popieramy 

Stany Zjednoczone, 
nasza władza na wy- 
spie nie jest zagrożo- 
na. Jednak gdy przy- 
jaźnimy się z Rosją, 
narażamy się na kło- 
poty, ponieważ Stany 
Zjednoczone wysyła- 
ją swoje okręty wo- 
| jenne ©, by przywo- 
łać nas do porządku. 
Rosja leży tak daleko 
od Tropico, że nawet 
gdy występujemy 
przeciwko niej, nic 
nam nie grozi. 


1" grze e nigdy nie przegrywamy wyborów. 
Osiągamy zwycięstwo na kilka sposobów. 
Pierwszym jest nierozpisywanie wolnych wy- 
borów ©. Wybieramy tę opcję, gdy doszliśmy 
do władzy w wyniku przewrotu lub rewolucji. 
Ludzie mają niewielkie oczekiwania, więc na- 
sza decyzja nikogo nie dziwi. Nastroje pogar- 
szają się nieznacznie. Nasza decyzja nie odbija 
się także na stosunkach międzynarodowych. 


Jeśli nie wierzymy w skuteczność naszych 
wysiłków, warto się zabezpieczyć. Nasi lu- 
dzie fałszują wyniki do 20 procent głosów 
jeśli tylko zachodzi taka potrzeba. 
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2” rozpisujemy wybory, mamy rok na zy- 
skanie popularności. Wydajemy wtedy de- 
krety, które poprawiają nastroje ludności: ogła- 
szamy Mardi Gras ©, orqanizujemy Igrzyska 
Pankaraibskie ©, zapraszamy papieża, wyda- 
jemy podwójne porcje żywności, obniżamy 
podatki lub sprowadzamy amerykańskiego 
piosenkarza pop. Podwyższamy też pensje 
o dolara lub dwa i zmniejszamy czynsze. 


Przewaga kontr-| 47 
kandydata jest Ą : 


zbyt duża? Już za | F4 
późno! Areszt © lub ę 
morderstwo _prze- A UE 
ciwnika © nie popra- 

wiają naszej sytuacji, 8 aś 

w miejsce jednego kandyda- 

ta Rada się inny, a wyborcy zamordowane- 
go na pewno będą głosować na naszego prze- 
ciwnika. Pora zacząć grę od nowa! 


A 


Jeżeli popieramy 

Rosję, sojusz ztym 
krajem to jedyny spo- 
sób na zapewnienie 
spokoju. Wybieramy 
go z dekretów 
Rosja buduje na na- 
szej wyspie bazę 
i płaci nam © za jej 
użytkowanie, a Stany 
| Zjednoczone zosta- 
/| wiają nas w spokoju 
j i nie wysyłają floty 
wojennej. Tracimy 
jednak ostatnią szan- 
sę na poprawę sto- 
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LUKAS TOYS Sp. z o.o. 
53-031 Wrocław 


Dystrybutor: 


Moc konsoli telewizyjnej w twoich rękach! 


Gra sportowa na PC | Skoki narciarskie 
to trudna konkurencja. Ale dzięki 
poradnikowi GIER skaczemy pięknie 

i daleko niczym polski zwycięzca! 


Test gry w numerze 7/2001 na stronie 26 
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narciarskie 


NAJWAŻNIEJSZE INFORMACJE 


Wybieramy zawodnika i przygotowujemy go do zawodów 


= 
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Aby rozpocząć karierę, klikamy na przyciski |©zszzw) i ©xz=xa| Wybieramy 2 Z charakterystyki zawodnika dowiadujemy się o jego cechach © , zdobytych 
rodzaj zawodów: Turniej Czterech Skoczni lub Mistrzostwa. Gdy chcemy kie- medalach © i pieniądzach zgromadzonych na koncie © .Ta informacja jest 
rować doświadczonym zawodnikiem, wybieramy go © i klikamy na strzałkę ©, _ ważna w wypadku zawodników o niskich współczynnikach, których umiejętno- 


przenosząc go na listę startową. Aby obejrzeć jego cechy, klikamy na ©. ści cierpliwie doskonalimy, opłacając treningi. 


Jeśli chcemy zacząć karierę od zera, na ekranie dodawania zawodników do Teraz rozdzielamy punkty na podniesienie cech zawodnika. Przeciągając su- 

turnieju wybieramy przycisk (EZ! Klikając na strzałki ©, wybieramy ko- waki ©, ustalamy wiek na 20 lat ©, a wzrost na 175 cm ©. Zwiększamy 
lor kombinezonu © , hełmu © i nart © skoczka.Klikamy na flagę © ,by wybrać umiejętność lądowania © i wagę skoczka © .Te dwa parametry trudno później 
narodowość © .Na koniec wpisujemy imię © i nazwisko © zawodnika. zmienić. Resztę punktów rozdzielamy dowolnie, aż wydamy wszystkie ©. 
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Podczas rozbiegu kontrolujemy skoczka, przesu- 
wając mysz w prawo lub w lewo. 


Gdy zielone światło © zmienia się na żółte, ma- 

my dziewięć sekund na skok. Siłę i kierunek 
wiatru pokazuje rękaw ©. Niwelujemy wpływ 
wiatru, przesuwając mysz w przeciwną stronę 


W czasie zjazdu utrzymujemy kulkę pośrodku 

łuku ©. Oznacza to, że skoczek równomiernie 
rozkłada ciężar na obie narty i osiąga maksymalną 
prędkość przy wyjściu z progu skoczni 


Przeniesienie ciężaru na jedną stronę $ powo- 

duje skakanie nart po śniegu.Przez to mniejsza 
jest prędkość na progu. Zawodnik leci bliżej i w re- 
zultacie zajmuje gorsze miejsce. 


Lądowanie zaczy- 7 
namy, gdy zapala 4 


się wskaźnik lądo- 
wania ©. Przesu- 
wamy wtedy szyb- 
ko mysz do przodu, 


Aby się wybić, wciskamy oba przyciski myszy. Prze- 
suwamy mysz do siebie, by przybrać pozycję V. 


W trakcie lotu zachowujemy spokój. Wysokie noty 
otrzymujemy tylko wtedy, gdy łagodnie lądujemy. 


zEamAki | j 

Gdy ten wskaźnik jest czerwony ©, oznacza to, 

że wybiliśmy się za późno. Konsekwencją bę- 

dzie krótki skok, kłopoty z lądowaniem, a w nie- 
których wypadkach także uderzenie o zeskok. 


1 W locie trzymamy mysz blisko siebie, dzięki cze- 
mu skoczek utrzymuje pozycję V. Stopień wy- 
chylenia pokazuje łuk 9. Im bardziej jest wygięty, 
tym skoczek głębiej się wychyla. 


Zielone pole © na wskaźniku mówi, że wybili- 
śmy się w odpowiedniej chwili, nieco tylko za 
wcześnie. Mamy małe szanse na zdobycie pierwsze- 
go miejsca, ale powinniśmy znaleźć się w czołówce. 


Brak pasków © oznacza, że wybicie nastąpiło 

w odpowiednim momencie. Skok będzie uda- 
ny, jednak nasze noty u sędziów obniży fakt nie- 
znacznego pochylenia w prawo 


Dbamy, by skoczek nie przechylił się w żadną ze 
stron. Nawet za lekkie wahania sędziowie odej- 


mują punkty. Za utratę równowagi © dostajemy 
około pięciu punktów mniej (na 20 możliwych). 


Jeśli nie przyjmujemy pozycji V, skok okazuje się 

zbyt krótki, abyśmy zajęli dobre miejsce. Jedyną 
zaletą tego rodzaju skoku jest łatwe i bezpieczne 
lądowanie, prostsze niż przy skakaniu stylem V. 


by zakończyć skok 4 

tak zwanym tele- 4 A 

markiem, czyli wy- U 5) 
krokiem. Lądowa- NA EM 
nie w takim stylu . | M 
jest najwyżej punk- | 


towane przez sę- 
dziów. Ale jeśli za- 
wodnik przewraca 
się w tej fazie sko- 
ku, sędziowie są 
bezlitośni i przy- 
znają nam bardzo 
niskie oceny. 


Gdy wskaźnik lądowania staje 

się zielony, odsuwamy mysz 
od siebie. Gdy słupek jest na 
środku skali ©, klikamy kilka ra- 
zy prawym przyciskiem. Ułoże- 
nie ramion łuku © pokazuje, czy 
zachowujemy równowagę. 


Jeśli nie odsuwamy myszy 

wystarczająco daleko od sie- nia nie zachowaliśmy równo- 
bie, łuk © staje się bardzo ła- wagi ©. Nasz narciarz podpiera 
godny. Nasz skoczek ląduje teraz _ się jedną ręką w momencie do- 
na obu nartach. Niestety jest to  tknięcia ziemi. Sędziowie karzą 
błąd i sędziowie obcinają za to nas za to surowo: odejmują od 
do pięciu punktów. oceny około siedmiu punktów. 


A to pech! Podczas lądowa- Nie dość, że wychyliliśmy się 

za mało ©, to zrobiliśmy to 
za późno lub nierówno wylądo- 
waliśmy. To prawdziwa katastro- 
fa! Za takie lądowanie grozi nam 
utrata do 10 punktów. Na pewno 
nie zajmiemy dobrego miejsca. 
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Skoki narciardizie ZUMI 


W jednym konkursie oddajemy trzy punktowane skoki. Nie wszystkie są jednakowo ważne. GRY radzą, przy 
którym powinniśmy się zrelaksować, a który ma największe znaczenie. 


13 | Martin Hoeliwarth 


25 | Hueang Chau __ 1 KOR j 850 | 
26 | Wattganą Lolzi | AUT 11657 | 


1 Eliminacje. Po pierwszym skoku zostaje wyłonio- 2 Pierwsza tura. Stawką jest awans do inatowej Finał. Walka w ostatniej rundzie toczy się o wy- 
nych 50 najlepszych zawodników. Jeśli nasz sko- trzydziestki! Wyniki poprzedniej serii się nie liczą. płaty po zakończeniu konkursu. Jeśli nie postara- 
czek jest doświadczony, przechodzi bez trudu. Jed- Nota z tej serii dodana do noty z następnej wyzna- liśmy się w poprzedniej fazie, trudno nam teraz wy- 
nak dla początkujących nie ma łatwych serii. cza naszą pozycję w konkursie. walczyć dobrą pozycję. 


Wyniki zawodów wpi- 

sywane są do tabeli. 

Zawodnicy uszeregowani 

A są według miejsc zajmo- 

[eh „Ja BOWIE TT wanych w klasyfikacji 

łącznej ©. O zajmowa- 

ZEGAR WUJJJNEJLU nym miejscu przesądza 
p a NONONUKE OME| ma punktów © uzy- 

- skanych w rozegranych 
| Wildhoeltz IM] zawodach. W rubrykach 
j widzimy: liczbę punktów 

| zdobytych w  konkur- 

| sie © i zajęte miejsce ©. 


W Konkursie Czterech 

Skoczni liczą się otrzy- 
mane noty. Ważna jest 
nie tylko wygrana, ale 
także styl lotu. Zawodni- 
cy są uszeregowani © 
według not łącznych 
otrzymanych w konkur- 
sach Q©.W rubrykach po- 
dane są noty z każdego 
konkursu © oraz zajęte 
miejsca ©. 


Do uzyskania wysokich 

umiejętności konieczny 

jest trening.W grze szkoli- |FZGGZZ Une 
my się u czterech trene- 
rów. Są to:Peter Furguson, 
Josef Hinzmann, Siergiej 
Kruchnow i Ken Osakara. 
Jednak nie wszystkie tre- 
ningi wychodzą skoczko- 
wi na zdrowie. Im młod- 
szy zawodnik, tym przy- 
rost umiejętności jest 
większy. Natomiast na- 
uczenie czegokolwiek do- 
świadczonego skoczka 
przychodzi z trudem 
i przez to sporo kosztuje. 
Jednak szkolenia i tak się 
opłacają. 

Przed każdym konkur- 
sem skoków wysyłamy 
naszego zawodnika na 
trening tylko raz. 


a nocne | ochro katra 


rage 200. że 
JCrowet © mesctym uzposctmć:, story ww dad 


1. Adeirn Malysz 
2. Andreas Goldozrejer 
3. Dziriusz Micrizilski 


Trzech najlepszych skoczków nagradzanych jest medalami. Pojawiają się one 
w kolekcji naszego zawodnika tylko wtedy, gdy zdobywamy je w trybie kariery. 


Peter  Furgu- 

son © podnosi 
wszystkie współ- 
czynniki zawodni- 
ka oprócz kondycji. 
Po treningu u nie- 
go nasz zawodnik 
tyje ©, c jest nie- 
korzystne. Zaletą 
tego trenera jest 
niska cena usług — 
2000 złotych. 


Josef _ Hinz- 

mann © to 
wąsko wyspecjali- 
zowany trener zaj- 
mujący się kondy- 
cją © i siłą wysko- 
ku © naszego za- 
wodnika. Korzysta- 
my z jego usług za 
3000 złotych. 


(YBÓR TRENERA: 


Siergiej Kruch- 
now © uczy 
naszego zawodnika 


| wszystkiego oprócz 


lądowania, jednak 


| zmniejsza jego mo- 


tywację ©. Prowa- 


-| dzi kurację odchu- 


dzającą, ale uważa- 
my, by z nią nie 
przesadzić. Koszt: 
3000 złotych. 


Ken Osakara © 

podnosi wszyst- 
kie cechy poza wa- 
gą i kondycją. Two- 
rzy więc doskonały 
duet z Hinzman- 
nem. Ma tylko jed- 
ną wadę: jego ho- 
norarium wynosi 
aż 5000 złotych. 


Przy wyborze wyposażenia dla naszego zawodnika kierujemy się podstawową zasadą: kupuje- 
my tylko bardzo dobry sprzęt. Nie ma sensu wydawać masy pieniędzy na ekwipunek, który pra- 
wie nie wywiera wpływu na osiągnięcia. 


Wybrany na 
początku gry 
kombinezon oraz 
narty to sprzęt 
półamatorski ©. 
Lepsze typy © 
są jednak za dro- 
gie ©, więc na 
razie ogranicza- 
my się do przy- 
miarki ©. Nasze 
pieniądze wyda- 
jemy początko- 
wo na treningi 
oraz podnosze- 
nie cech skoczka. 


Gdy  współ- 

czynniki na- 
szego zawodnika 
zwiększają się do 
około 60 punk- 
tów, za zarobione 
pieniądze i kupu- 
jemy dla niego 
sprzęt średniej 
klasy ©. Lepszy 
kombinezon 
i narty sprawiają, 
że zawodnik ska- 
cze dalej i stawia 
mniejszy opór 
powietrzu. 


; 3 Gdy cechy na- 

szego skoczka 
mają wartość 
około 80 punk- 
tów, a na każ- 
dych zawodach 
zajmujemy miej- 
sce w pierwszej 
dziesiątce, sięga- 
my po najlepszy 
sprzęt ©. Kosz- 
| tuje on wpraw- 
dzie majątek, ale 
mamy teraz wię- 
cej pieniędzy ©, 
niż da się wydać 
na treningi. 


POWRÓT. 


POWRÓT 


Jeśli chcemy, po 
wytrenowaniu za- 
wodnika zapisuje- 
my jego dane na 
twardym dysku, aby 
potem wczytać je 
w dowolnej chwili. 
Dzięki specjalnej 
opcji przenosimy 
też naszego skoczka 
na peceta kolegi, 


CY „| qPrzechodzi- 

my do menu 
Opcje, klikamy 
i wymie- 
niamy zawod- 
ników, wybiera- 
jąc z listy skocz- 
ków tych, 
których chcemy 
przenieść © 
i klikając na ©. 


dzięki czemu roz- Zawodników 
grywamy wyjazdo- usuwamy z li- 
wy puchar skoków sty, klikając na 


krzyżyk ©. 


(Kdfiiputer/ RY 
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narciarskich. 


Ciekawe ułatwienie 


W normalnej grze przed rozegraniem konkursu trenujemy 
skoczka tylko raz. Jednak warto przyśpieszyć szkolenie. 


Szkolimy zawodnika przed startem u jednego z trenerów. 
Współczynniki skoczka rosną. 


Rozpoczyna- 

my zawody, 
po krótkiej chwili 
wciskamy 
i potwierdzamy, 
że rezygnujemy 
z udziału w kon- 
kurencji ©. Nie 
oznacza to jed- 
nak przegranej. 


Znowu szkoli- 
my zawodni- 
ka. Robimy to aż 
do wyczerpania 
pieniędzy © , po 
czym po raz ko- | 
lejny zaczynamy | 
zawody, z któ- 
rych wcześniej 
się wycofaliśmy. 


fi 


fkż 


E4 
i 


W folderze, w którym zain- 2 Po wprowadzeniu tych 
stalowaliśmy grę, znajdu- poprawek zapisujemy 
jemy plik mynames_pol.txt. plik, wybierając p. Gdy roz- 
Klikamy na niego i otwiera się _ poczynamy nową grę, widzi- 
on w Notatniku. Teraz dowol- my w niej skoczków o 


nie zmieniamy nazwiska. zmienionych nazwiskach. 


Jeśli skoczek 

nie ukończył 
zawodów ©, nie 
da się go prze- 
nieść. Przeniesieni 
zawodnicy © są 
| zapisani w .pliku 
Export.dat (w fol- 
derze Export w 
| folderze — gry). 
| Przenosimy plik 
| do folderu Export 
na pececie kolegi 
i importujemy 
skoczków. 


z 


SCIĄGAVKI 


Gra przygodowa na PC 


Bez 


pomocy kosmiczne głupki nigdy 
nie opuszczą Ziemi. Poradnik 
pokazuje im drogę do domu 


W Głupkach z kosmosu ste- 
rujemy pięcioma kosmi- 
tami, którzy przypadkowo 
wylądowali na Ziemi. Po- 
magamy im opuścić tę nie- 
gościnną planetę. Droga nie 
jest łatwa, bo na bohaterów 
czyha podły doktor Sakari- 
ne i jego wysłannik — zło- 
wrogi Bolok. 


W ściągawce znajdują się 
tylko informacje, które są 
niezbędne do ukończenia 
gry. Aby lepiej się bawić, 
próbujemy ruszać wszyst- 
kim, czym tylko się da. 

Często zapisujemy stan 


gry. Gdy się w czymś po- 


mylimy, bohaterowie =>7 
najczęściej giną. 


Zaglądamy do kieszeni 


Otwieramy kieszeń, przesuwa- 
jąc kursor na dół ekranu i naci- 
skając klawisz Spacja. Pojawia 
się lista przedmiotów w kie- 
szeni bohatera ©. Wybieramy 
przedmiot, klikając na niego le- 
wym przyciskiem myszy. 


Aby odłożyć przedmiot do 
kieszeni, wciskamy prawy przy- 
cisk myszy. Aby połączyć dwa 
przedmioty, klikamy na jeden 
z nich lewym przyciskiem my- 
szy i nie puszczając go, przeno- 
simy kursor na drugi. 


Uwaga: Nie wszystkie 
przedmioty, które znajdu- 
jemy w czasie gry, są nie- 
zbędne, aby ją ukończyć. 
Przewodnik opisuje naj- 
ważniejsze z nich. 


ETEGR RY 
"UA8" soi 


Sterujemy kosmitami 


8 W 


Każde nowe miejsce staran- 
nie badamy. Niektóre obsza- 
ry trudno jest znaleźć, ale na 
dole ekranu zawsze pojawia 
się informacja, czy gdzieś 
jeszcze możemy pójść. Aby 
przejść w jakieś miejsce, kli- 
kamy na wybrany punkt 
ekranu lewym przyciskiem 
myszy. 
Taki kursor oznacza, że 
w tym miejscu nic się nie da 
zdziałać. 
===m| Klikając kursorem 
4 o takim kształcie, 
22] dokładnie przy- 
glądamy się znalezionemu 
przedmiotowi. 


ą Ten kursor ozna- 

f A 
| | cza, że z napotka- 
e"*|ną osobą da się 


porozmawiać. 


Jeśli ręka zaciska 
RE palce, znaczy to, że 
znaleziony przed- 


miot da się podnieść. 


EE] Kursor z dźwignią 
s, oznacza, że może- 
Al my użyć wskazy- 


wanego urządzenia. 

Czasem zdarza się, że nad 
przedmiotem pojawia się 
niewłaściwy kursor (na przy- 
kład oko zamiast ręki). By go 
zmienić, naciskamy prawy 
przycisk myszy. 


PIR PCE ZICCEJA TARWOZZNY 
Zwiewamy z domu 


i papier i używamy na oknie.Wychodzimy przez nie. 


) Bierzemy kwas, lejek i łom. Używamy łomu na 
trumnie, lejka na zombim i kwasu na lejku.Wcho- 
dzimy po drabinie © i otwieramy kłódkę kluczem. 


Na poddaszu idziemy w ciemny zakątek. Wyszu- 
kujemy przełącznik światła. Używamy skrzyni. 
Wchodzimy na skrzynię i zabieramy korbkę ©- 


Przechodzimy po desce i wchodzimy po drabi- 
nie. Rozmawiamy z bocianem ©. Wracamy do 
| domu i schodzimy na parter. 


Kładziemy racę na palenisku i podpalamy ją. To 
rozwiązuje problem bociana. Idziemy teraz na 
/ piętro i w prawo do łazienki. 


2 Rozmawiamy ze świętym Mikołajem i używa- 
my na nim kreta. Wchodzimy w otwarty prze- 
wód kominowy. Badamy nowe pomieszczenie. 


Zabieramy pułapkę na myszy i kładziemy przed 
schodami. Wyłączamy światło ©. Wchodzim 
po schodach do domu. Idziemy na poddasze. 


( Podchodzimy do wielkiego okna. Używamy 
korbki na dziurze. Otwieramy okno i wychodzi- 
my. Podnosimy deskę i używamy jej na gzymsie 


flady p. Zabieramy racę z garażu. Idziemy do po- || 


my do kuchni i zabieramy zapalniczkę ZSZU- 


1 0- łazience wyjmujemy klucz z pralki i idzie- 


fladzie 


my do pokoju Candy. Używamy klucza na szu- 


i zabieramy suszarkę i rajstopy z szafy 


Sprzedaż wysyłkowa: 


patronat: 


Wydane przez: 
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1 Wchodzimy piętro wyżej i idziemy do pokoju 1 Wychodzimy na podwórze. Używamy zwisają- 
telewizyjnego. Zabieramy przedłużacz zza tele- w niej Bolok! Używamy rajstop na szafie i drogą cych rajstop — Bud przywiązuje je do kosiarki ©- 
wizora. Wchodzimy do bocianiego komina. przez komin wracamy do domu. Idziemy do kuchni. Włączamy kosiarkę, po czym wracamy do domu. 


1 n Idziemy do pokoju, w którym był Bolok. Podłą- 1 5 Zapisujemy grę. Rozmawiamy z komputerem. 1 6 Używamy walizki, a gdy się zmienia, zabieramy 


czamy przedłużacz do gniazdka Po skończonej rozmowie idziemy w głąb labo- 
na nim suszarki. Zmiana ról - teraz sterujemy Etno.  ratorium, do małej niebieskiej walizki. 


s7 = uży- 

wamy bate- 
rii na gniazdku 
po czym wraca- 
my do urządzenia 
i używamy na 

| nim baterii. Po 
zamianie w Mo- 
ryca rozmawiamy 
z komputerem — 
otwiera nam sejf. 


Zwiedzamy fabrykę pasty do zębów 


Idziemy do włazu w ziemi. Próbujemy go Gramy jako Candy. Idziemy przed siebie, aż 
20 


otworzyć. Wychodzimy z planszy. Po animacji 
rozmawiamy z kurodzillą. Wchodzimy do włazu ©— jeszcze raz i wchodzimy do środka. 

2 Wjeżdżamy 

na górę, 

idziemy do biura, 

bierzemy chochlę 

i trzy razy używa- 

my jej na garnku. 

Bierzemy garnek, 

idziemy do mu- 

zeum i wchodzi- 

my po schodkach 

na podest. 


wpadamy w dziurę. Pukamy do drzwi. Pukamy 


„ Niestety jest rozładowana. Idziem 


| Ja w do 
| sejfu, pod- 
| nosimy leżącą | 
| w nim księgę, po 
| czym wychodzi- 
| my i oglądamy 


animację. Nieste- 
ty wszystko się 
skomplikowało 
- teraz mamy 
szukać paliwa. 


Jako Gorgious wchodzimy po drabince i idziemy 
do windy. Naciskamy przycisk, wjeżdżamy na 
górę. Wychodzimy na pomost. Idziemy do windy ©- 


2 Nim pod- 

niesiemy 
młot, zakładamy 
na głowę gar- 
nek. W ten spo- 
sób unikamy 
systemu ochron- 
nego. Kurę uci- 
szamy młotem. 
Wracamy na dół, 
na pomost. 


Zwiedzamy fabrykę pasty do zębow 


2 . Ibswkk do platformy i wciskamy guzik. Wjeż- 2 Wracamy piętro niżej. Wchodzimy w drzwi. 

dżamy na górę, a następnie wchodzimy po Psu rzucamy butlę z gazem. Zabieramy psią 
schodkach. Idziemy w prawo. Walimy spawacza | budę w kształcie schodków, po czym przechodzi- 
młotem i zabieramy butlę z gazem my przez okratowane drzwi. 


2 Bierzemy deskorolkę. Idziemy w prawo i usta- 2 Znajdujemy krowę z kółkiem w nosie 

wiamy schodki z przodu skrzyni. Następnie Używamy na kółku wyciągarki. Dwukrotnie 
wchodzimy na skrzynię i zabieramy wyciągarkę ©-1 używamy wyciągarki. Używamy deskorolki na kro- 
Potem wracamy na dół, na pomost. wie, po czym popychamy krowę do windy. 


* = 
2 Zjeżdżamy na dół. Popychamy krowę przed 2 Teraz gramy jako Candy. Idziemy do łazienki. 

metalowe drzwi. Otwieramy je i wpychamy Zabieramy olejek i żyletkę z szuflady ©.Z du- 
zwierzę. Używamy haka, a potem dźwigni. żego pokoju bierzemy nadmuchiwany fotel. 


3 Używamy olejku na zawiasach i wychodzi- 3 Przez drzwi wchodzimy do kuchni. Zabieramy 

my. Idziemy w lewo, aż do wgłębienia w zie- przewód do odkurzacza, a potem używamy 
mi ©, na którym używamy fotela. Siadamy w nim zabawnego skafandra do nurkowania ©. Następ- 
i przecinamy go żyletką. nie idziemy w stronę batyskafu. 


29 ś 
„l 


3 Idziemy do kucharza. Podrzucamy rybę Fugu 
na szczyt stosu ryb. Kucharz pada martwy. 
Zabieramy wiaderko © i wzywamy windę. 


3 Idziemy w lewo. Wchodzimy po drabince 
i zabieramy z akwarium rybę Fugu ©.Wraca- 
my do skafandra i wychodzimy z akwarium. 
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samolotem „Dragonfly, który jest wersją ratowniczą sami6lai 
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Zwiedzamy fabrykę pasty do zębów 


3 . Mirek na panel i naciskamy guzik z cyfrą 2. 3 5 W pomieszczeniu naciskamy czerwony guzik. 3 Schodzimy po schodkach w lewo i zabieramy 
Idziemy pomostami do żelaznej kurtyny. Skrę- Teraz Candy jest nieco niższy(a), dzięki czemu uszkę chili ©. Potem schodzimy schodkami 
camy w prawo i idziemy do ogromnych drzwi. mieści się w szparze © pod żelazną kurtyną. w prawo © i wsiadamy do windy. 


375% w lewo aż do mechanika. Naciskamy 3 84. kuchni otwieramy szafkę ©. Uż 309% do dużego pomieszczenia. Idziemy 
dźwignię © i unieruchamiamy go. Podchodzi- do odkurzacza na butli. Używamy butli. Stawia- do drzwi obok windy. Dajemy chili krowie. Po 
my puszkę na kuchni, włączamy ją, zabieramy puszkę. rozmowie używamy na niej wiaderka. 


4 Gramy jako Stereo. Idziemy w dół ekranu. Prze- 41 W pomieszczeniu bierzemy zieloną butlę. Tylko 4 Idziemy w lewo aż do stalowej kurtyny. Otwie- 
chodzimy po pomostach aż do windy ©.Wjeż- ta jest pusta. Napełniamy ją gazem ©. Wycho- ramy ją i podłączamy butlę do przewodu. Po 
dżamy na pierwsze piętro. Idziemy do drzwi iw lewo.  dzimy i wchodzimy w drzwi po prawej. animacji zjeżdżamy windą na dół. 


43 Podchodzimy do leżącego Igora. Kopiemy go. 4 Wracamy pomostami aż do więzienia. Używa- 4 o drei do platformy i wchodzimy na nią. 


Zabieramy jego stopę i identyfikator. Wracamy 


my identyfikatora na czytniku © i zabieram 
na górę i do windy. Jedziemy na drugie piętro. 


Używamy drewnianej nogi na czytniku stóp. 
Teraz jako Candy gadamy z muchą, aż nam pomaga. 


Przygody w Strefie 52 


|-——2 
p 


4 Idziemy na złomowisko. Używamy różowego 47 
robota i w ten sposób dostajemy się do bu- wamy czaszki na radioaktywnym potoku. Łą- 
dynku. Oglądamy animację. Zmieniamy kosmitę. czymy kość z flakami. Idziemy po wąskiej półce. 


48 Używamy liny z kością na kratach. Wyciąga- 49 Idziemy do drabinki. Wchodzimy i zabieramy 
my klin. Wchodzimy do otworu i wyciągamy hak do mięsa. Schodzimy. Uderzamy hakiem 
drugi klin. Używamy czaszki z płynem na kratach. _ wrurę z gazem. Idziemy do drzwi i uderzamy w nie. 


50 Idziemy w lewo. Podnosimy młoteczek i roz- 51 Przechodzimy przez kolejne pomieszczenia, 
bijamy nim szybę. Bierzemy siekierę. Wycho- aż w końcu trafiamy do pojemnika. Teraz kie- 
dzimy ze stołówki. Drogę zastępują nam meble. | rujemy małym Candym. Zabieramy pieniądze z ka- 
Używamy siekiery na stołku. „po czym dajemy je musze. 


5) emy po pomoście do wielkich stalowych 5 Idziemy w prawo aż do teleportu. Na górze 
drzwi. Oto zagadka z t ) idziemy w prawo. Naciskamy przycisk na zie- 
my po kolei do 1,3,8 i 21 teleportu. „Kładziemy kosmiczną cegłę na przycisku 


5 Ąjsiem do otwartych drzwi.Podchodzimy do 5 Jako Bud wchodzimy w największą muszlę 


dziwnego urządzenia. Powtarzamy sekwen- ) „.ó klozetową, która znajduje się w tym po- 
cje, które prezentuje komputer. Wchodzimy w urzą-  mieszczeniu. Następnie idziemy w prawo, aż znaj- 
dzenie i podchodzimy do biurka doktora Sakarinea.  dujemy wejście do labiryntu. 
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5 todiny do labiryntu. Chodzimy w nim tak 
długo, aż napotykamy turbo ślimaka. Powolut- 
ku zwozi nas do wyjścia. Wskakujemy do dołka 


5 9 Mijamy robota i wchodzimy za wiatrak. Dopie- 
ro teraz używamy robota 6p.Pęd wiatru szybk 
wyrzuca nas na pustynię. Idziemy w lewo. 


62 Nie marnujemy czasu! Etno wylądował we 
wnętrzu opiekacza. Szybko używamy sprężyny 
i wyskakujemy. Wchodzimy do teleportu. 


5-7 zrajjemy się w pojemniku pełnym zielo- 58 Rozmawiamy z robotem. Oferujemy mu masaż 
nych obcych. Zjadamy jednego, dzięki czemu stóp, ale gdy zdejmuje stalowe buty, masaż 
umykamy ze słoika. Podchodzimy do robota ©- przestaje mu być potrzebny. Idziemy do wiatraka. 


6057 trzy razy na zachód. Zabieramy gumo- 61 Idziemy trzy razy na północ i raz na zachód. Gdy 
wego węża. Idziemy sześć razy na wschód i dwa znajdujemy górę, rozmawiamy z metalową tub- 
razy na południe. Podnosimy kamień ką służącą za domofon. Zamieniamy się w Etno. 


63 Wsiadamy na ruchomą platformę. Wchodzimy 6 av na małą platformę 
po schodach i drabinkach na samą górę. Wyj- | N/*Fzielony guzik. Idziemy do stalowych drzwi, na- 
mujemy szczura © z trybów. Schodzimy na dół. ciskamy przełącznik i wychodzimy. Zmiana kosmity. 


; Jako Stereo wchodzimy drzwi $ Jesteśmy na okrągłym podeście. 67 To już niemal koniec. Gramy jako 6 Pod rakietą używamy przewodu 


naprzeciwko biurka. Teraz gramy 


Wychodzimy drzwiami w ścia- 


Candy. Schodzimy na sam spód paliwowego. Wchodzimy do ra- 


jako Bud. Obchodzimy wielki kamień nie. Idziemy w przeciwnym kierunku | rakiety, a gdy jesteśmy na zewnątrz, | kiety. Po drodze przekręcamy Zawór, 
dookoła. Przyłączamy gumowy wąż niź rakieta, a potem w drzwi na lewo. | używamy małej windy © i idziemy | przełączamy dźwignię i naciskamy gu- 
do rury i przycinamy go czaszką. Używamy panelu kontrolnego ©- w prawo. Zabieramy wielką beczkę. zik ©. Nareszcie! Lecimy do domu! 
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Clive Barker's Undyina 


Ciężko chory Jeremiah liczy na pomoc dawnego towarzysza 
broni. Wie, że Galloway poradzi sobie z każdym potworem. 
Skąd ta pewność? To proste — nasz bohater przed każdą 
wyprawą uczy się tajnych sztuczek 


1 Uruchamiamy grę, klikając na Esee 


Bogam | (7) Owe Baker Urgóg | [BI Ore Baker: Undynctn)]| 


Rozpoczynamy nową_przygodę, 

wybierając © lub wczytujemy za- 
pisaną wcześniej grę, klikając na 

W czasie zabawy wciskamy klawisz 

(--).Z lewej strony ekranu ukazuje 
się znaczek ©. Następnie wpisujemy 
jeden z kodów podanych w tabelce 
obok i zatwierdzamy go, wciskając kla- 
wisz Enter. 


Wampirzyca 
jest bez szans, 
bo Galloway 

używa tajnych 
kodów 


wy, 


m SV zz” 
Po wpisaniu kodu behindview 1 
oglądamy bohatera szybującego 
w powietrzu dzięki kodowi flight 


Za pomocą sztuczek doprowadza- 
my do spotkania upiornego rodzeństwa. 
Jak widać, nie bardzo się lubią 


Tajne Kody przydają się zawsze, 
gdy utykamy w grze, nie wiemy, jak 
pokonać przeciwnika czy rozwiązać 
trudną zagadkę. Oto niezawodne 
sposoby na cztery popularne gry 


kod 
eh 
addall 


Naciskamy klawisz (**), wpisujemy kod i naciskamy klawisz Enter 


działanie 
nasz bohater jest nieśmiertelny 
zdobywamy wszystkie czary i bronie 


set aeons.patrick health 999 bohater ma 999 punktów życia. Uwaga: Aby walczył 


set aeons.patrick mana 999 


AmpttSpell 


infiniteMana 1 
infiniteMana 0 
bring manawell 
bring health vial 
flight 
behindview 1 
slomo 0 

slomo 5 

slomo 1 
becomelight 1 
becomelight 0 


showfps 


bring howler 
bring hound 
bring donkey 
bring rat 

bring sheep 
bring Chanter 
bring Jemaas 
bring Kiesinger 
bring Lizbeth 
bring Ambrose 


start nazwa_etapu 


z potężnymi wrogami, powinien mieć poniżej 100 
nasz bohater ma 999 punktów energii magicznej 


podnosimy poziom znajomości wybranego czaru 
(pokazują go kropki przy obrazku zaklęcia) 


rzucamy czary bez zużywania energii magicznej 
rzucanie czarów znów wymaga energii magicznej 
pojawia się buteleczka z energią magiczną 
pojawia się apteczka 

zyskujemy umiejętność szybowania w powietrzu 
widzimy świat zza pleców bohatera 

akcja toczy się wolno 

akcja toczy się bardzo szybko 

akcja toczy się w normalnym tempie 

rozjaśniamy otaczające nas ciemności 


wyłączamy poprzedni kod i przywracamy 
naturalne oświetlenie 


w górnym lewym rogu widzimy liczbę klatek 
animacji wyświetlanych w ciągu sekundy 


przyzywamy diabelskiego potworka 
przyzywamy piekielnego ogara 
przyzywamy osła 

przyzywamy szczura 

przyzywamy owcę 

przyzywamy mrocznego maga 
przyzywamy masywnego Jemaasa 
przyzywamy podstępnego Kiesingera 
przyzywamy upiorną Lizbeth 
przyzywamy porywczego Ambrose 'a 


przenosimy się do wybranego etapu, na przykład 
start Manor_Crypt przenosi nas do krypty. 
Uwaga: Zwracamy uwagę na duże i małe litery 


Oto nazwy etapów, które wpisujemy po tajnym kodzie start 

Aeons, Catacombs_Cisterns, Catacombs_Cliffs, Catacombs_Entrance, 
Catacombs_Exit, Catacombs_LairOfLizbeth, Catacombs_LowerLevel, 
Catacombs_SaintsHall, Catacombs_Tunnels, Catacombs_WellRoom, 
Catacombs_WindChamber, Entry, EternalAutumn_FinalFight_Arch, 
EternalAutumn_FinalFight_Arena, EternalAutumn_Ravines_Bridge, 
EternalAutumn_Ravines_Chieftain, EternalAutumn_ Transition, Grounds_ Cottage, 
grounds_dock_night, Grounds_Lighthouse, Grounds_Mausoleum_Entrance, 
Grounds_OldCemetery, Manor_CentralUpper, Manor_Chapel, Manor_Crypt, 
Manor_EntranceHall_Intro, Manor_FrontGate, Manor_Gardens, 
Manor_PatricksRoom, Oneiros_Amphitheater, Oneiros_HowlingWell 
Oneiros_Intro, PiratesCove_Pier, PiratesCove_ TreasureRoom, playground, 
SmokeTest, StandingStones_FirstVisit, StandingStones_KingFight. 


Jeśli chcemy obejrzeć filmiki wyświetlane pomiędzy misjami, zamiast nazwy 
planszy wpisujemy jedną z nazw poniżej: 

CU_01,CU_02,CU_03,CU_04, CU_05, CU_06,CU_07,CU_08, CU_09,CU_10, 
CU_11,CU_12,CU_13. 


ETEGR y 
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Battle Isle IV: The Andosia War 


Intrygi sprawiły, że znaleźliśmy się między młotem a kowadłem. 
Zjednej strony bezwzględna prezydent Caro, z drugiej — 
przebiegła kapłanka Rutherford. Jednak dla żołnierza liczy się 


tylko zwycięstwo. Z kodami 


( Bee [E] Bates WoraoAndacę 


g porójki grę, klikając na 


Rozpoczynamy nową grę, klika- 

jąc lewym przyciskiem myszy 
na ikonę E£ŻEZEH lub kontynuuje- 
my zapisaną wcześniej rozgrywkę, 
klikając na ikonę KEEL. 

W trakcie gry wstukujemy kod 

alyenya. W lewym górnym rogu 
ekranu pojawia się napis ©. Infor- 


Z pomocą 


osiągamy je bez trudu 


muje on, że tryb sztuczek został 
uaktywniony. 
gw klawisze (e*4(M, 
dzięki czemu natychmiast wy- 
grywamy aktualną misję i przenosi- 
my się do kolejnej. 
Aby wyłączyć kod, ponownie 
wstukujemy z klawiatury aly- 
enya. Tym razem w górnym lewym 
rogu ekranu pojawia się napis 
Teraz spokojnie rozgrywamy misję. 


t 


szybko poznajemy historię konfliktu i oglądamy filmy 


pokazujące najważniejsze wydarzenia z ciekawej fabuły gry 


Command 8 Conquer: Red Alert 2 


Chronolegionista pojawia się znikąd w dowolnym 
miejscu i wymazuje wrogów, zaś szalony Iwan 
wysadza w powietrze całe budynki. 

ujawaniają, jak połączyć ich możliwości 


Sztuczka działa, gdy f 

prowadzimy do boju 
jedno z państw komu- 
nistycznych: ZSRR, Libię, 
Irak lub Kubę i walczy- 
my z aliantami: Amery- 
ką, Francją, Niemcami, 
Anglią albo Koreą. 

Rekrutujemy Jurija 

psychotronika. Do 
jego wyszkolenia nie- 
zbędne jest zbudowa- | KB 
nie tych wszystkich bu- 
dynków 

Przy pomocy Juri- $$ 

ja © przejmujemy 
kontrolę nad wrogim 
szpiegiem. 

Zdobytego w ten 

sposób szpiega 
kierujemy do laborato- 
rium aliantów 

Szpieg znika, ale od 

tej pory mamy nowy 
oddział. Chrono Ivan 
teleportuje się w pobli- 
że zgrupowań oddzia- 
łów lub instalacji wroga 
i podkłada tam ładunki 
wybuchowe. 


by przejść dalej, wciśnij lewy przycisk myszi 


Kończymy misję zwycięstwem 
bez kosztownej rozbudowy baz 


specjalnym zdaje egzamin ze znajomości taktyki 
i umiejętności korzystania z książki tajnych kodów. 
Dzięki nim komandosi zawsze wygrywają! 


Uruchamiamy grę, klikając 


na Bej 


sa 


Sta Tiek Away Team 


ponsżeba 2utirikia AB 
[3] Star Trek Away Team| Ń 


Rozpoczynamy nową grę, 


wybierając 


SIAŃI NEW UAME 


lub kontynuujemy zapisaną 
wcześniej rozgrywkę, klika- 
jąc na KMTEENE. 
Podczas gry wpisujemy 
z klawiatury tajny kod 
cheater. W centrum ekranu 


pojawia się napis 


świad- 


Komputerr=r>€ 


czący o ty, że tryb ułatwień zo- 
stał włączony. 
Ponowne wpisanie słowa 
cheater wyłącza kody. Na 
ekranie oglądamy wtedy na- 
pis METAMAMAY. 


Jako pierwszy wpisujemy tajny kod cheater 


działanie 


bojowa 


| ekipa nie 


obawia się 
spotkań z 
tubylcami. 
Wpisujemy 
kod medic 
i leczymy 


| rany. 


Dzięki 


s | temu 


śmiało 
ruszamy 
do boju 

z przewa- 
żającymi 


| siłami 


uaktywnienie lub wyłączenie kodów 


wygrywamy aktualną misję 


uzdrawiamy wszystkich członków zespołu 


MAGAZYN 


Zabawa na komputerze kojarzy nam się tylko 

z wydatkami: gry są drogie, a o częściach do 
peceta lepiej nie mówić. Są jednak ludzie, którzy 
zarabiają na graniu tysiące dolarów! Cyberatleci, 
gracze zawodowcy — sportowcy XXI wieku 


(  BOCZĄTKI | 


W lipcu 1997 roku Dennis 
Fong wygrał czerwone Ferrari 
328 GTS warte 47 tysięcy dola- 
rów w turnieju Quake'a. Samo- 
chód należał do Johna Car- 
macka, twórcy gry. — Zarobi- 
łem na niego dzięki graczom, 


którzy kupowali moje gry. Te- 
raz w rewanżu oddaję im go. — 
wyjaśniał Carmack. Dennis 
Fong stał się gwiazdą i osobą 
publiczną. Wkrótce otrzymał 
propozycje kontraktów rekla- 
mowych. Kariera tego najlep- 
szego gracza w Quake'a na- 
brała niesamowitego tempa. 


Dziś na świecie działa kilka- 
naście poważnych lig zajmują- 
cych się organizacją turniejów 
z nagrodami pieniężnymi. Zrze- 
szają one tysiące graczy na 
wszystkich kontynentach. Dwie 
z nich zdobyły ogólnoświato- 
wy rozgłos, największa otwiera 
filie w coraz to nowych krajach. 


ŚWIATOWE GWIAZDY ELEKTRONICZNEGO RINGU 


pseudonim 

Sławę przyniosło mu wygranie 
Ferrari na turnieju Red 
Annihilation. Przez następne 
miesiące zdobywał nagrody 

w turniejach PGL. Zszedł ze 
sceny po upadku ligi. Tresh 

w swojej karierze zdobył 
nagrody o wartości około 

80 tysięcy dolarów (z czego 
prawie 50 to wartość jego 
Ferrari). Ma talent do różnych 
gier — wygrywał w turniejach 
Warcrafta, uznanie zyskał 
również jako wytrawny strateg 
w Total Annihilation 


pseudonim 


Wendel to najjaśniejsza gwiazda 
ligi CPL. Uczestniczy w prawie 
każdym turnieju i zazwyczaj 
wygrywa, zarabiając w ten 
sposób na życie. Pierwsze duże 
pieniądze wygrał w październiku 
1999 roku na turnieju Frag 3, 
gdzie zdobył trzecie miejsce i 
4000 dolarów. Później na turnieju 
Razor/CPL wygrał zawrotną sumę 
40 tysięcy dolarów. Kolejne 25 
tysięcy zdobył na World Cyber 
Challenge w październiku 2000 
roku. Łącznie zarobił ponad 120 
tysięcy dolarów 


pseudonim 


Jedna z nielicznych kobiet gra- 
jących zawodowo. Szeto zdoby- 
ła dwie główne nagrody, zaj- 
mując pod koniec roku 2000 
pierwsze miejsca w turniejach 
CPL dla kobiet. Łącznie wygrała 
5000 dolarów. W turniejach, 

w których nie ma segregacji 

ze względu na płeć, pierwsze 
miejsca zwykle zajmują męż- 
czyźni. Wynika to tylko z mniej- 
szego zainteresowania pań 
grami komputerowymi. Dowio- 
dła tego Kornelia Takaes, wy- 
grywając otwarte turnieje 
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Professional Gamers League 
(po polsku: liga zawodowych 
graczy) została stworzona 
przez serwis gier sieciowych 
TEN. Pierwszym jej członkiem 
stał się słynny zdobywca Ferra- 
ri, Dennis Fong. Professional 
Gamers League organizowała 
turnieje gier przez internet. Do- 
piero finały toczyły się w spe- 
cjalnie przygotowanej hali. 
Liga upadła, gdy serwis TEN 
zmienił profil działalności. Już 
jako POGO zajął się interneto- 
wymi grami karcianymi i plan- 
szowymi i zrezygnował z pro- 
wadzenia turniejów Quake'a. 


Zawieszenie funkcjonowania 
PGL przyczyniło się do wzrostu 
popularności założonej przez 
Angela Munoza konkurencyj- 
nej ligi — Cyberathlete Profes- 
sional League (po polsku: liga 
zawodowych cyberatletów). 
W przedsięwzięcie zaangażo- 
wało się wielu twórców gier 
komputerowych z Peterem 
Molyneux (autorem Black 8: 
White) na czele. 

CPL nie organizuje interne- 
towych turniejów — uczestnicy 
stawiają się osobiście na za- 
wody i grają na komputerach 
połączonych w sieć lokalną. 


| 


Dzięki temu każdy turniej jest 


, prawdziwym sportowym wi- 


dowiskiem z wiwatującą pu- 
blicznością — i zarazem atrak- 
cyjną imprezą dla sponsorów. 
Większość rozgrywek pro- 
wadzona jest w formie poje- 
dynków jeden na jednego, 
jednak w niektórych katego- 
riach rywalizują ze sobą kilku- 
osobowe drużyny. Organizato- 
rzy pilnują, aby sprzęt kompu- 
terowy używany na zawodach 
był starannie przetestowany. 
Pozwalają zawodnikom podłą- 
czać własną mysz i klawiaturę. 


„NAGRODY | 


O randze turnieju świadczy pu- 
la nagród. Początkowo prym 
wiodła PGL. Gwiazdor Dennis 
Fong z turnieju Season 1 wy- 
szedł bogatszy o siedem i pół 
tysiąca dolarów. W drugim se- 
zonie zarobił już 10 tysięcy. 

Wartość nagród wciąż ro- 
śnie. Jak dotąd największą by- 
ła imponująca kwota 40 tysię- 
cy dolarów, które wygrał gracz 
o pseudonimie Fatality na 
turnieju Razor/CPL. Zanosi się 
na to, że rekord zostanie pobi- 
ty w grudniu tego roku, gdy 
suma nagród w CPL przekro- 
czy 150 tysięcy dolarów! Staw- 
ka za pierwsze miejsce jest 
jednak na razie trzymana 
w najgłębszej tajemnicy. 


Na turniejach widzowie śledzą 
zmagania graczy na olbrzy- 
mich ekranach. Nie biorący 
udziału w turnieju gracze przy- 
wożą własne komputery, które 


Iskie turnieje stoją na 
Cofaz wyższym poziomie 
i budzą rosnące zainteresowanie 


( W CO WARTO WYGRYWAĆ ) 


Do niedawna najbardziej 
opłacało się zdobywać mi- 
strzowskie laury w Quake'u. 
Kolejne edycje tej gry natych- 
miast trafiały na profesjonal- 
ne turnieje. Teraz najbardziej 
znacząca jest inna trójwymia- 
rowa strzelanina: Half-Life, 
a ściślej — dodatek pod tytu- 
łem Counter-Strike. 

W grze walczą dwa kilkuoso- 
bowe zespoły: terroryści i siły 
specjalne. Od zrę- F Ę 
czności ważniej- 
sza jest umiejęt- 
ność współdziała- 
nia i planowania [A 3 
ataków. Samotni . 
bohaterowie nie 
mają szans. 


Counter-Strike 
zdeklasował 


słynnego Quake'a 
w kategorii walk 


zespołowych 


R ŻY że e. 


Mniejszą popularnością 
cieszą się strategie czasu rze- 
czywistego, gdzie przewodzi 
Starcraft i Red Alert.Mistrzo- | 
stwa tego gatunku organizo- 
wał między innymi PGL. 

Popularność atrakcyjnych 
wizualnie bijatyk jest zaska- 
kująco mała, jednak po pre- 
mierach najnowszych konsol 
z dostępem do internetu sy- 
tuacja zapewne się poprawi. 


podłączają do przygotowanej 
specjalnie w tym celu sieci. Tur- 
niej przeradza się w festiwal 
gier. Liczba stanowisk rośnie 
z imprezy na imprezę — na mi- 
strzostwach świata CPL plano- 
wane jest miejsce na 1000 do- 
datkowych komputerów! 


(_(ACOU NAS? | 


W Polsce największa liga gra- 
czy związana jest z warszaw- 
skim klubem internetowym 
Cyberland.Eliminacje odbywa- 
ją się w ośmiu miastach Polski; 
zwycięzcy spotykają się na fi- 
nale w Warszawie. Liga liczy na 


współpracę i doświadczenie 
CPL w organizowaniu turnie- 
jów w popularny dodatek do 
Half-Life' a — Counter-Strike. 
Na razie z CPL współpracuje 
polski klub Cyber Net.W kwiet- 
niu zorganizował on turniej 
Quake'a, którego zwycięzca 
miał pojechać do Amsterdamu 
na zawody CPL. Wygrał gracz 
o pseudonimie Benny, jednak 
z uwagi na maturę zrezygno- 
wał z wyjazdu. Teraz klub szy- 
kuje się do wysłania zawodni- 
ków do Londynu na zbliżające 
się mistrzostwa Europy w Qua- 
ke'a i Counter-Strike'a. 
życzą im powodzenia! E 


h 


A 


Angel Munoz, założyciel 


Cyberathlete Professional 
League (CPL) 

: Zakładając CPL, chciał 
Pan stworzyć nowy rodzaj 
sportu. Jednak tradycyjni 
sportowcy dostają pensje, 
mają ubezpieczenie i zabez- 
pieczoną przyszłość. Czy jest 
to możliwe w turniejach gier 
komputerowych? 
— Aby porównać nasz sport 
z tradycyjnym, trzeba prze- 
nieść się w czasy, gdy ten zwy- 
kły sport istniał zaledwie od 
czterech lat. Nie sądzę, by za- 
wodnicy mieli wtedy pensje 


i ubezpieczenia. Zwróćmy też 
uwagę, jak szybko rozprze- 
strzenia się profesjonalne gra- 
nie. Najlepszy gracz zdobył 
w zeszłym roku ponad 100 ty- 
sięcy dolarów! Nasz sport ro- 
Śnie w siłę szybciej niż inne. 

: Koszykarz, zaczynając 

karierę, jest pewien, że zakil- 
ka lat ludzie wciąż będą oglą- 
dać koszykówkę. Tymczasem 
kolejne gry komputerowe 
szybko wychodzą z mody. 
— Specjalizujemy się w jed- 
nym gatunku gier a nie 
w konkretnym tytule. Skupili- 
śmy się na strzelaninach z wi- 
dokiem z oczu bohatera 
i w ramach tego gatunku wy- 
bieramy gry, które pomagają 
rozwijać nasz sport. 

: W sporcie reguły gry 
są zmieniane rzadko i tylko 
nieznacznie. W grach często 
mamy do czynienia z całko- 
witą zmianą środowiska. 


ROZMAWIAMI Z CYBERGWIAZDAMI 


— Nie, jeśli reprezentują ten 
sam gatunek. CPL stara się 
opracować listę założeń. 


NOZNA | h 


Przedstawiamy ją twórcom | 
oprogramowania i wykorzy- | 
stujemy tylko te gry, które | 


spełniają nasze oczekiwania. 


: Jaką przewagę ma | 
profesjonalne granie kom- | 


puterowe nad sportem? 


— Na razie nie ma przewagi, | 


ale spodziewamy się,że pew- 
nego dnia ludzie będą mogli 
włączyć się do gry i oglądać 
rozgrywki tak, jakby byli na 


arenie wraz z zawodnikami. | 
Takiego doświadczenia nie | 
jest im w stanie zapewnić | 


sport tradycyjny. 


: Chodzi o oglądanie za- | 


wodów przez kamerę, nad 
którą mamy pełną kontrolę? 


— Przewiduję, że kiedyś lu- | 
dzie będą używali gogli, któ- | 
re pozwolą im oglądać akcję | 
tak, jakby naprawdę tam byli. | 


Jacek Rzymełka zwyciężał w turniejach gier 
komputerowych różnych gatunków. Pierwsze 
sukcesy odniósł w Mortal Kombat 3 oraz w Qu- 
ake'u. Teraz gra na PlayStation w Tekkena 3 

: Jaka jest wartość nagród, które zdoby- 


łeś w tym roku? 


— Około siedmiu tysięcy złotych. Wygrałem 
między innymi duży telewizor i dwie konsole 


PlayStation 2. 


: Uważasz się za zawodowego gracza? 
— W Polsce zawodowe granie nie jest jeszcze 
możliwe. Poziom jest wyrównany i trudno zwy- 
ciężyć, a turnieje urządzane są nieregularnie. 
W przyszłości będzie to zawód wąskiej grupy 


: Jak zainteresowałeś 
się grami wieloosobowymi? 
- Grając w pierwszą część 
Diablo, doszedłem do wnio- 
sku, że gra przeciwko maszy- 
nie nie jest wyzwaniem. Za- 
cząłem grać z ludźmi na ser- 
werach Battle.net i po raz 
pierwszy zafascynowała mnie 


graczy. W turniejach 
gram dla przyjemności, 
zysk jest drugorzędny. 
Byłem na przykład na 
turnieju w Londynie, by 
zagrać z najlepszymi 
zawodnikami z innych 
krajów. Przechodząc do grupy finałowej poka- 


załem, że w Polsce też umiemy grać. 


nieszablonowość rozgrywki 
i poziom rywalizacji z innymi 
graczami. 

: Czy przed zawodami 
długo trenujesz? 
— Quake to gra, której nie da 
się opanować do końca. Za- 
wsze jest coś do odkrycia — 
nowe, zaskakujące zagrania, 


Krogoth słynie z niezwykłej 


koncentracji i woli walki 


: W Polsce zaczynają działać światowe 
ligi strzelanin z widokiem z oczu bohatera. 
Czy zamierzasz w nich uczestniczyć? 

— Nie. Ten gatunek gier już dawno przestał | 
mnie interesować. 


zaawansowane taktyki. Gram | 
regularnie, by utrzymać for- | 
mę. Na turniej przygotowuję | 


własną strategię, myślę nad 


poprawkami i nowościami. | 


Rywale też się rozwijają! 

: le czasu zajęło Ci osią- 
gnięcie poziomu pozwalają- 
cego toczyć pojedynki z naj- 
lepszymi? 

— Około półtora roku. Przebi- 
cie się do ścisłej elity zajęło 
mi kolejne trzy lata. 

: Jakie jest Twoje naj- 

większe osiągnięcie? 
— „Zawsze drugi” — regularnie 
zajmuję miejsca w czołówce, 
nie wygrywając turnieju. Za 
najbardziej udany uważam 
03 Ślizg tournament, w któ- 
rym po dramatycznym sze- 
ściomeczowym finale prze- 
grałem z Fetterem, eliminując 
wcześniej takich graczy, jak B, 
Piecia czy Verbal. 
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apisów i pora 


EXTRA Flojd i Dobra GRA 
Gram we Flojda z płytki dołą- 
czonej do „Mam 
problem w punkcie 24. Łączę 
kable tak jak w ściągawce, ale 
nic się nie dzieje. 
Czy w Dobrej GRZE jest instruk- 
cja i pudełko? Mój pecet spełnia 
wymagania gry, nie wiem jed- 
nak, czy ją kupić, bo mam stary 
akcelerator: $3 Virge 4 MB. 
Master 
Już po wydrukowaniu 
okazało się, że ta za- 
gadka jest tworzona losowo. 
Łączymy więc kable dowolnie. 
Gdy po podłączeniu kabla sły- 


Po kolei próbujemy wszystkich 
kombinacji kabelków 


z » rozumiesz * grasz 


> a 


IESE— GP 
[=] Battle Te for Naboo 


10 stra A 


szymy wysoki dźwięk, to znak, 
że jest on dobrze podłączony. 
Bierzemy się za następny i po- 
wtarzamy do skutku. 

Dobra GRA zawiera wyczer- 
pującą instrukcję do załączonej 
w pierwszym numerze gry 
Skoki narciarskie 2001. W ze- 
stawie nie ma jednak pudełka, 
bo podniosłoby to cenę. Nie- 
stety S3 Virge nie jest akcelera- 
torem 3D. Gra nie będzie więc 
działać na Twoim pececie. 49 


Ściąga do archiwum 
Jak zamówić archiwalne nu- 
mery ? Napiszcie też, ja- 
ka gra była w którym numerze. 
S. Rozwadowski 
Na stronie 82 znajduje się spis 
numerów archiwalnych i infor- 
macja o dołączonych do nich 
pełnych wersjach gier. Ich za- 
mawianie jest proste: dzwoni- 
my w tym celu pod numer 
(022) 608 40 02 lub 0801 120 
003. Jeśli mamy dostęp do 
internetu, wysłamy e-mail pod 
adresem: prenumerataQaxel 
springer.com.pl. Pa 


Redakcji 


ż Odpowia 


Ta rubryka 


przeznaczona jest na głosy Czytelników. Stanowi ona 


miejsce wymiany informacji i poglądów, wyjaśniamy też w niej Wasze 


wątpliwości. Dla 


Za dobre gry? 


Pisaliście, że wasze gry wyma- 


ś | gajątylko Pentium 133, a Swe- 
| dish Touring Car Champion- 
| ship ( 
| Pentium 233 i jeszcze karty 3D. 


6/2001) wymaga 


Wasz stały czytelnik 
Te wyścigi wymagają karty 3D, 
bo jest to nowa gra z piękną 
grafiką. Jak widzisz, proponuje- 
my Wam nie tylko starsze prze- 
boje. Nie zapominamy jednak o 
posiadaczach słabszych pece- 
tów. Z 13 wydanych dotąd gier 
tylko pięć wymaga procesora 
szybszego niż P 133, a do uru- 
chomienia żadnej z nich nie jest 
potrzebny supersprzęt. Ao 


Diabelskie kody 
Chciałbym, żebyście wydruko- 
wali kody do Diablo II oraz po- 
rady do II, III i IV aktu tej gry. 
MADJack 

Niestety do Diablo Il nie ma 
żadnych kodów. Na płytce do- 
łączonej do numeru 2/2001 

znajduje się za to spe- 
cjalny program, dzięki które- 
mu rozgrywka robi się prost- 
sza. Gdy go instalujemy, zaklę- 
cia i ciosy stają się skuteczniej- 
sze, znajdujemy też ciekawsze 
przedmioty magiczne. Instala- 
cja tego programu opisana 
jest na stronie 48 w numerze 
2/2001 


nie ma trudnych tematów. Piszcie odważnie! 


Na ściągę do wszystkich ak- 
tów niestety nie wystarczyło- 
by w miejsca. Jeste- 
śmy jednak pewni, że dzięki 
opisanemu wyżej programowi 
dasz sobie radę w ponownej 
rozprawie z Diablo. Ło 


Płytka z numeru 2/2001 
ułatwia rozgrywkę w Diablo Il 


22ŻZŻŻŻŻŻZZZZZZZZZ 
SPRAWDZAMY KONFIGURACJĘ KOMPUTERA 


Gdzie mogę znaleźć informacje 
na temat mojego peceta? Na 
przykład jaką ma kartę dźwię- 
kową i graficzną, czy ma akce- 
lerator 3D i jaki ma procesor. 
(o oznacza skrót MHz? Jaki 
twardy dysk będzie działał 
w moim komputerze? Jak po- 
dzielić dysk na partycje? 
Katarzyna 
Aby znaleźć informacje o na- 
i May na SRStaaj 
Uaz piel, Pojawia 
się okno, i w w którym klikamy 
dwukrotnie na $.Otwie- 
ra się teraz kolejne okno. [== 


Sprawdzamy typ procesora ©, 
systemu © i ilość pamięci ©- 
Teraz klikamy na [Feretemste]| 
Widzimy listę urządzeń podłą- 
czonych do płyty głównej. Kli- 
kamy dwukrotnie na interesu- 
jącą nas pozycję, na przykład 
na E ©vsszr| j widzimy wła- 
ściwości danego urządzenia 
Nic tu nie zmieniamy, by nie 
spowodować kłopotów. 

Skrót MHz oznacza mega- 
herce — jednostki mierzące 
szybkość pracy procesora. Im 
jest ona większa, tym szybciej 
działa komputer. 


© A pomoc! © 


Jack Orlando 

Podczas gry w Jacka Orlando 
mam problem. W punkcie 25 
podczas zamachu na Belingera 


Jack również zostaje 
"trafiony i BĘ 
a Proszę o pomoc! 

Ania 
=W| Zapomniałaś o tym, 
że Jack ma zabrać 
ze swojego biura 
broń — przeczytaj 
| punkt 5 ściągawki. 
| Gdy kończy się 
strzelanina, przyby- 
wa policja. Rozmawiamy z poli- 
cjantem i natychmiast idziemy 
w prawo (strzałka na obrazku) 
i dwa razy w lewo. 


Po zainstalowaniu gry Jack Or- 
lando nie ma dźwięku. Poza 
tym wszystko działa. 
Zaniepokojony 
Zdarza się to na nietypowo 
skonfigurowanych pecetach. 
Instalujemy wtedy grę w pełnej 
wersji (120 MB), sprawdzamy, 
czy karta dźwiękowa jest zgod- 
na z Sound Blasterem lub Gra- 
visem Ultrasound i wybieramy 
ręczne ustawienia karty. Klika- 
my na Sound Blaster i wpisuje- 
my wartości: 220, 5,1 lub 220, 71. 
Powinno poskutkować. 


Kdfiputer,=r- 
SRYFA 


Swedish Tourin 
Car Championship 
Na płycie z grą Swedish Tou- 
ring Car Championship jest kil- 
ka piosenek. Czy słuchanie ich 
w czytniku CD-ROM nie uszko- 
dzi płyty albo czytnika? 

Frezer 
Nie ma obawy! Płyty z muzyką 
odtwarzamy w pececie tak sa- 
mo, jak w muzycznym odtwa- 
rzaczu płyt — na przykład takim, 
jak zainstalowany w miniwieży. 
Odtwarzamy je, nawet jeśli 
nasz komputer nie ma karty 
dźwiękowej. Wówczas głośniki 
podłączamy do wyjścia słu- 
chawkowego w przednim pa- 
nelu napędu napędu CD. 40 


Wybór twardego dysku do 
Twojego peceta, jego podłącze- 
nie i dzielenie na partycje zo- 
staw specjalistom. Nieumiejęt- 
ne podłączenie może spowo- 
dować uszkodzenie dysku. 20 


Zapytaj ! 


Czekamy na Wasze listy 
pod adresem: 


redakcja 

Komputer ŚWIAT 

Al. Jerozolimskie 181 

02-222 Warszawa 

nasz telefon: (022) 608 41 13 

(w piątki od 12 do 17) 

faks: (022) 608 42 93 
http://gry.komputerswiat.pl 

adres e-mail: 
gryGkomputerswiat.pl 


Akcja największya 
w historii gier kom Br 
toczy się q Pu SĄ 
te 
: "ych 


Sięgnij po te powieści, SVARURA 
DZIEN 
a poznasz dalsze losy SMOKA 


światów i ich herosów, 
znanych Ci dotąd 


z gier komputerowych... ... a to wszystko już 


w sierpniu! 


oraz w księgarniach ma terenie całego kraju 


Sprzedaż wysyłkowa: Odwiedź naszą stronę: 
ISA Sp. Z O.O. www.isa.pl 


(0-22) 846-27-59; e-mail: isaQisa.pl 


© 2001, 2001 Blizzard Entertainment 
RPoR AWASŃA Wszelkie prawa zastrzeżone. 


fot.M.Nelken 


eżeli zamierzamy kupić w sklepie wy- 
marzoną grę, sprawdźmy wcześniej 
oferty konkurentów. Coraz więcej firm 
walczy o klienta, sprzedając gry po ce- 
nach niższych niż zalecane przez wy- 
dawców. Warto popierać te inicjatywy 
i właśnie w takich sklepach kupować gry. 
Zestawienie najniższych cen powstaje 


Przewodnik po korzystnych ofertach 


szeń publikowanych w internecie, pol- 
skich gazetach i czasopismach. 

Poniższe zestawienie nie jest oficjal- 
nym cennikiem. GRY nie są w stanie we- 
ryfikować wszystkich ofert. Publikując je, 
chcemy dać Czytelnikom orientację 
w rynku. A także pokazać, że choć gry 
komputerowe są w Polsce drogie, to za- 


TWZNTNETANĄ-N2 


Prosimy o nadsyłanie inte- 
resujących ofert do tej ru- 
bryki faksem na numer 
(022) 6084293 lub pocztą 
elektroniczną pod adresem 
gryGkomputerswiat.pl 

Zestawienie najniższych 
cen w kraju ukazuje się 


w efekcie analizy ofert sprzedawców 


wsze można znaleźć ciekawe oferty i za- 
gier nadsyłanych do redakcji oraz ogło- i 


z s w każdym numerze 
oszczędzić — czasami niemało. Hi 


ZESTAWIENIE NAJNIŻSZYCH CEN GIER 
„_Miejsowość Telefon ___ Witrynaintemetowa 


i 
| 
| 
| 


ża 


(022) 8653550 wwwzsoftbox.pl Czeladź (032) 7639999 


| 
a 
| 
| 


(032) 7639999 


reż 


(022) 7762525 wwwataniegry.com z 


OrZYE 


MAREWOCZEE | Midnight Rac (032) 7639999 
(022) 7762525  wwwitaniegry. j f 
(068)3827286 


(022) 6077992 


_(022) 8285151 


Zeus:Pan Olimpu PD -_ (022)8653550 _ wwwasoftbox.pl 

'Supermarkety Media Markt znajdują się też w: Częstochowie, tel. (034) 3670100, 
Gdańsku, tel. (058) 5215100, Łodzi, tel. (042) 6773100, Poznaniu, tel. (061) 8744800, 
Warszawie, tel. (022) 7711100 i Zabrzu, tel. (032) 3737100 


Porównując powyższe zestawienie z tym z poprzedniego numeru, GRY ustaliły, które gry staniały 4 , które zdrożały 4, które 
nie zmieniły ceny >, a które dopiero pojawiły się w sklepach ©. Ceny ze sklepów wysyłkowych uwzględniają koszty wysyłki 


PRAKTYCZNE KONTAKTY — ADRESY DYSTRYBUTORÓW GIER 


Nazwa firmy Adres __ Telefon Faks Witryna internetowa __ Producenci, których gry firma rozprowadza w Polsce 
APN Promise __ 00-108 Warszawa, Zielna 39 (022) 6549064 _ (022)8264015 _ www.promise.com.pl Microsoft 
CD Projekt 03-301. Warszawa, Jagiellońska 74 (022)5196919 _ (022)5196951 _ www.cdprojekt.com Acclaim, Blizzard, Blue Byte, Cryo, Hasbro, Interplay, JoWood 


CODA' 01-355 Warszawa, ul.Powstańców Śląskich 85 (022)6661966 _ (022)6661977 www.coda.com.pl Adventuresoft, Day Dream, Microids, Paninteractive, Savannah, THQ 


IM Group 02-916 Warszawa, Okrężna 3 (022)6422766 (022)6422769  wwwiimgroup.com.pl 3DO, Eidos, Electronic Arts, Empire, LEGO Media, Novalogic, Rage 
3 Software, Titus oraz własne produkty 

LEM 02-916 Warszawa, Chochołowska 3c (022) 6428165 _ (022)6429921 _ www.lem.com.pl Activision, Actualize, GT Interactive, UBI Soft, TLC 

LK Avalon 35-959 Rzeszów, skr. poczt. 66 (017)8567767 _ (017)8569912 _ www.lkavalon.com tylko własne produkty 

MarkSoft 01-872 Warszawa, Perzyńskiego 2 (022) 6639390 _ (022)6639298 _ www.marksoft.com.pl __7th Level, Empire, Flair oraz własne produkt 

py 33-300 Bielsko-Biała, Wyspiańskiego 10 (033)8118729__ (033)8123141 — www.play-it.pl Mindscape, GOD, Take 2 Interactive, Sierra,SSl 


Sony Polska 00-869 Warszawa, Jana Pawła II 29 (022)6538333 _ (022)6538300 www.sony.com.pl konsola PS one i PlayStation 2 oraz gry na nie 
Techland 63-400 Ostrów Wlkp., Żółkiewskiego 3 (062) 7372747 _ (062) 7372749 _ www.techland.com.pl __ Sega PC oraz własne produkty 
TopWare 43-300 Bielsko-Biała, Kamińskiego 19 (033)8130316 _ (033)8130304 — www.topware.pl Monolith, Sir-Tech, Valkyria oraz własne produkty 


'Dystrybucję wszystkich tytułów firmy CODA przejęła z dniem 4 czerwca 2001 firma SuperGra sp. Z o.o. 
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—SF IKI OSO ŁAMIE KRĘGOSŁUP 
SKACZĄC DO LUODY 


KAMPANIA Z INICJATYLJY STOLUARZYSZENIA PRZYJACIÓŁ INTEGRACJI, FUNDACJI „POLSKA BEZ BARIER” 
I PHILIP MORRIS POLSKA SA. 
POMAGAJĄ NAM: 

R' ADUERTISING 6: MARKETING SP. Z 0.0.; ALLIANCE MEDIA POLSKA SA; AXEL SPRINGER POLSKA SP. Z)0.0.: 
KOMPUTER ŚLUIAT - GRY, POPCORN; BIURO ZARZĄDU M.ST. LWARSZALY; DRUKARNIA LUINKOLUSKI SP. ? 
A i YBORCZA; MASTE 
zŃ% GALPOSTER SP. Z 0.0.; NON STOP FILM SERUICE; PLATIGE IMAGE; RRO PRODUCTION; EKIPA I REALIZATORZY FILMU; 


WYDAWNICTWO H. BAUER $P. Z 0.0.: BRAVO, BRAVO SPORT, NICOLE; YOUR DESIGN; ZTUDIO. 
www.integracja.org 


RYNEK PISM O GRACH 
TENDENCJA 


+ 
+ 


TYTUŁ SPRZEDAŻ 


140624! 
KOMPUTER ŚWIAT 
KOMPUTER ŚWIAT GRY 


130 107' 


61 188* 


31987? 


RESET i RESET CD 27826" 


PLAY 
SE b 


PLAYSTATION MAGAZYN 
PLAYERSTATION PLUS 


ŚWIAT GIER KOMPUTEROWYCH 
danych 


1- uśrednione dane za ały rok 2000 Kontroli ji Pasy; 2- informacja od 
srody kokakyk, potwierdzone przez Związek Dystrybucji Prasy, 2 - informacja od wydawcy (dotyczy 


Numer: 
j| 8/2001 
| Płyta: brak 
Cena: 3,85 zł 


Temat tytułowy 
wszystkie gry 

z Tonym Hawkiem 

J Testy gier 

Time Crisis: Project 
Titan, Ring of Red, 
NBA Hoopz, Conker's 
BFD,ATV Offroad, 
Confidential Mission 
Inne 

prasowanka na ko- 
szulkę, konkurs: trzy 
konsole do wygrania 


ko Ę 
- MHSGNRSYNOKRYGZOWIOKI 


| Numer: 
| 78/2001 
Płyta: 3xCD ZZO Płyta: brak 
Cena: 18,50 zł | * | (ena:6,42zł 
| E z 
| Temat tytułowy | Temat tytułowy 
_ recenzja gry Emperor: | Tekken 4 — zdjęcia, 
/ Battle for Dune | postacie, opisy 
Recenzje | Recenzje 
_ European Super League, | Gran Tourismo 3, Red Faction, 
| Far Gate, Nascar 4, Oil Tycoon, | Crazy Taxi 2, Disney's Atlantis, 
Robot Arena, Svarog | Sonic Adventure 2,Roswell 
Inne | Conspiracies 
encyklopedia dla dzieci, | Inne 
szybkie porady, wykresy | druga część relacji z targów E3 
w Wordzie, dźwięk | (Electronic Entertainment 


przestrzenny, pomocna dłoń Expo) w Atlancie 


Magazyny o grach co miesiąc kuszą kolorowymi okładkami. Zanim 


pobiegniesz do kiosku, przeczytaj u nas. 


nie boją się pisać o konkurencji. 


Aby ułatwić Ci wybór, prezentujemy zawartość polskich pism o grach 


Kiosk 


JJ Numer: 
1/2001 
Płyta: 3x(D 

|| Cena: 14,80 zł 


Temat tytułowy 
wielki test 30 gier 
przygodowych 
Tematy 


| wek, rozwój gatunku, 
ściągi z internetu, 
żarty programistów 
Inne 
„|. pełna wersja gry Flojd 
po polsku na 2 CD, 
superkrzyżówka: do 
wygrania 100 gier 


Numer: Numer: 
7-8/2001 7-8/2001 
= Płyta: 2xCD Płyta: brak 
| Cena: 10,90 zł Cena: 7,90 zł 


| Temat tytułowy 


| Temat tytułowy 

| letnie gry sportowe | relacja z targów E3 

| Recenzje | Recenzje 

|. Stunt GR X-Com Enforcer, | Echelon, Sega GT, Fly 2000, 


Resurrection, Alicja w Krainie | RCSimulator, Rune: Halls of 


Czarów, Age of Empires: | Valhalla, Half-Life: Generacja 
Collectors Edition | Inne 
Inne emulatory: Tekken na pececie?, 


poniedziałek? do zajezdni, 
niesamowite zbiegi oko- 
liczności, pneumatransport, 
| wwarsztacie rycerza 


Worms Armageddon — nie 
dajmy się wirusom, żywe 
komputery z DNA, 
zapowiedzi: Battle Realms 


ASGRV 4 
| GRY i ! 


| zapowiedzi przygodó- 


KEputar z 
ch Płyta: brak 
: Sa Cena: 3,80 zł 


Temat tytułowy 
wielki test encyklopedii 

| multimedialnych 
Recenzje 
test sprzętu: nagrywarki 
CD-RW, poradnik: pecet jako 
wieża do słuchania muzyki, 
test programów służących 
do tworzenia stron 

| internetowych 

| Inne 
taryfy telefonii komórkowej 


pe A Płyta: 2xCD 


zTzaee Cena: 16,90 zł 


Temat tytułowy 
recenzja gry Half-Life: 
Blue Shift 

Recenzje 

Summoner, Kangurek Kao, 
Echelon, Necronomicon, 
X-Com Enforcer 

Inne 

relacja z targów E3, 

| zapowiedzi: Aliens vs 
Predator 2, Frank Herbert's 
| Dune, Sid Meier's Civilization 3 


omputer 


dla gracza 


Procesor jest sercem komputera i ma zasadniczy wpływ 
na szybkość działania gier. Przy jego zakupie wybieramy 
pomiędzy produktami dwóch konkurencyjnych firm: 
Intela i AMD. GRY pomagają podjąć decyzję 


alka obu potentatów o no- 
W wych klientów owocuje 
tworzeniem coraz szyb- 
szych procesorów i spadkiem cen 
starszych modeli. Nam, graczom, ta 
zajadła konkurencja wychodzi tyl- 


ko na dobre. 


Diablo Il GRY 
Oni (GRY 


rozdzielczości (GRY : 
Blair Witch część II: 


Gunship! (GRY 7 


Brak 


| Obraz skacze 


Niegrywalne 


W nawiasach podajemy, w który” mame 


Colin McRae Rally 2.0 w najwyższej | 


Legenda Coffin Rock (GRY 2200: 


W klasie najszybszych proceso- 
rów Intel Pentium 4 1,7 GHz pod 
względem wydajności w grach 
nieznacznie wyprzedza AMD Ath- 
lona 1,33 GHz. Jednak produkt In- 
tela kosztuje aż dwukrotnie dro- 
żej, co przy tak niewielkiej różnicy 


| Zestaw optymalny 


4x4 Evo (GRY +2 

Star Trek — Deep Space Nine: 
The Fallen (GRY 

| FIFA 2001 :GRY 2 

| Icewind Dale '6RY 

| Star Trek Away Team 'GRY 7 


| 


| Uruchomione w najwyższych 
rozdzielczościach: 

Elite Force (GRY 1 

| KISS Psycho Circus GRY 

| Black 8 White (GRY 72% 
Unreal Tournament 


my grę na nasz komputer 


| American McGee's Alice (GRY ©2 wuj Red Alert 2 (GRY 12001 


wydajności sprawia, że zakup Ath- 
lona jest bardziej atrakcyjny. 

W kategorii tańszych produk- 
tów procesory AMD typu Duron 
pod względem wydajności 
w grach znacznie wyprzedzają Ce- 
lerony Intela. Są przy tym tańsze, 
wybór więc wydaje się prosty. 

Ze względu na niższe ceny pro- 
cesorów AMD i ich wysoką wydaj- 
ność GRY umieściły je w przed- 
stawionych obok zestawach do- 
skonałym oraz optymalnym. Na- 
tomiast w zestawie ekonomicz- 
nym znalazł się Celeron. Uczynili- 
śmy to z uwagi na niższą cenę płyt 
głównych przeznaczonych do te- 
go procesora. Jednak pojawianie 
się coraz tańszych płyt głównych 
do Duronów oznacza, że być może 
już niedługo procesor AMD znaj- 
dzie się również w zestawie eko- 
nomicznym. e 


Zestaw ekonomiczny 


| Escape from Monkey 
| Island GRY 32 

The Settlers IV (GRY 420: | 
| Colin McRae Rally 2.0 w najniższej 
| rozdzielczości (GRY 322 
| Giants: Obywatel Kabuto (GRY «2031 


| 
li 


4 

| Baldur's Gate Il GRY 222 
| Blair Witch część I /GRY 22001 
| Dark Reign 2 (GRY 326 

| Diablo Il 'GRY = 

| Star Trek Away Team '6Rv 

| MDK2 GRY 


Brak 


| Poniższe gry działają tylko po 
zmniejszeniu liczby detali: 
Elite Force (GRY 
Ground Control GRY 
Heavy Metal F.A.K.K.* eny 
Black 4 White 6Rv 


fot.: Acer, Multi-Styk; montaż KŚ GRY 


Składniki zestawu 


AMD Duron 900 MHz 
Intel Celeron 633 MHz 


DIMM 64 MB 100 MHz 


30 GB ATA 66 
10 GB ATA 66 


z układem GeForce 2 MX i 32 MB RAM i 
z układem Riva TNT2 Pro i 32 MB RAM 


r128PCI 


- Sound Blaste. 


15-calowy 


PDostępdosiei M 


zwykły modem wewnętrzny 56 kb/s PCI 


SE... 


a 


CO TO WŁAŚCIWIE JE: 


WYJAŚNIE 


TRUDNIEJSZYCH 


POJĘĆ 


Akcelerator 3D 


Montowana w kompute- 
rze specjalna karta zaj- 
mująca się tworzeniem 
obrazu trójwymiarowe- 
go. Gdy jej nie ma, zada- 
nie to spada na proce- 
sor komputera, co nie- 
przyjemnie spowalnia 
animacje i pogarsza ja- 
kość grafiki. Najpopular- 
niejsze akceleratory 3D 
to TNT, GeForce, Voodoo 
oraz ATI RAGE. 


Pakiet sterowników, 
których obecność w sys- 
temie jest wymagana 
przez niemal każdą grę. 
DirectX zapewnia działa- 
jącym pod kontrolą sys- 
temu Windows 95, 98 
i Me grom współdziała- 
nie:ze sprzętem, takim 
jak karta graficzna czy 
karta dźwiękowa. Ko- 
lejne wersje DirectX 
GRY umieszczają na 
swojej płycie CD. 


Urządzenie sterujące uży- 
wane głównie w konso- 
lach. Dżojpad zamiast 


Leksykon GIER 


Przydatne wyrażenia od A do Z 


Karty rozszerzeń 


graficzne, dźwiękowe, sieciowe i inne 


arta rozszerzeń to układ elek- 


troniczny zwiększają- 
cy możliwości kom- 
putera. Podłączamy 
ja do płyty głównej 
peceta. W każdym kompu- 


terze znajduje się karta gra- 
ficzna (zwykle z akcelerato- 
rem 3D),a zazwyczaj też dźwię- 
kowa. Istnieją też karty specjali- 
styczne, nie spotykane w kom- 
puterach domowych, które słu- 
żą na przykład do sterowania 
urządzeniami przemysłowymi 
albo zbierania danych z przyrzą- 


dów naukowych. 


Karta łączy się z procesorem 
i pamięcią poprzez złącze ©- 
Najpopularniejsze są złącza ISA, 
PCI oraz AGP. Różnią się one 
prędkością, z jaką przesyłają da- 
ne. Najszybciej robią to złącza 
AGR służące do podłączania kart 
graficznych, dla których szybkość 
przesyłania danych jest bardzo 


drążka ma krzyżyk, który 
naciskamy kciukiem. 


Urządzenie sterujące do 
gier. Z jego podstawy 
wychodzi ruchomy pio- 
nowy drążek, który użyt- 
kownik odchyla, aby kon- 
trolować ruch obiektu na 
ekranie. Na podstawie 
i drążku umieszczone są 
przyciski służące na przy- 
kład do strzelania. 


Forma przekazu infor- 
macji w postaci elektro- 
nicznych listów wymie- 
nianych przez użytkow- 
ników sieci kompute- 
rowej, głównie interne- 
tu. Tak samo nazywa się 
także pojedynczy list 
elektroniczny, który wy- 
syłamy za pomocą pro- 
gramu pocztowego. 


W następnym numerze: lokalne sieci komputerowe 


kartom rozszerzeń 
poprawia się dźwięk, 
grafika i szybkość 

działania gier 


istotna. W złącza ISA i PCI wypo- 
sażone są modemy, karty dźwię- 
kowe, tunery telewizyjne i inne 
popularne karty, a także przesta- 
rzałe karty graficzne. 

Coraz większą popularnością 
cieszą się wygodne złącza USB. 
Korzystające z nich urządzenia 
podłączamy bez zdejmowania 
obudowy, a więc bez zrywania 
plomby gwarancyjnej. 

W komputerach przenośnych | X I 
stosowane są specjalne, droższe | y i 
karty w standardzie PCMCIA. 


Gra fabularna 


Gra, w której bohater 
i jego drużyna wykonują 
kolejne zadania, rozwija- 
ją się i poznają jej świat, 
a także rozmawiają z na- 
potkanymi postaciami. 
Zwana też role-playing 
(po polsku granie roli, 
wymowa: rol pleing). 


» 
A 


© -1OL5CPIP LE) 


Planescape: Torment to gra 
o wzorowej fabule 


Gra, w której rozwiązuje- 
my zagadki, prowadzimy 
dialogi, znajdujemy róż- 
ne przedmioty i używa- 
my ich. Całość tworzy 
spójną historię. 


elementem przygodówek 


rozsz | 


A 

B L| 

c LI 

D | 
I 

Ea 

JĄ 


H 
I 


LI 
J j 
I 


| 


p 


Dzięki 


| 


LLL 


LL] 


| 


Proces kopiowania pro- 
gramów na twardy dysk 
oraz ich konfigurowa- 
nia. Każdą grę przed uru- 
chomieniem trzeba zain- 
stalować. 


Karta dźwiękowa 


Rozszerzenie komputera 
służące zarówno do od- 
twarzania jak i nagrywa- 
nia muzyki, dźwięków 
i mowy. Do karty dźwię- 
kowej podłączamy gło- 
śniki i mikrofon. 


Element komputera od- 
powiadający za tworze- 
nie obrazu na monitorze. 
Karty graficzne dla gra- 
czy wyposażone są 
w akceleratory 3D, któ- 
re tworzą trójwymiaro- 
we obrazy. 


Karta sieciowa 


Urządzenie niezbędne 
do podłączenia kompu- 
tera do sieci kompute- 
rowej. Kartę sieciową 
podłączamy do płyty 
głównej komputera. 


1. Lista elementów skła- 
dowych użytych do bu- 
dowy komputera. 

2. Proces dopasowywa- 
nia programu lub sprzę- 
tu do wymagań systemu 
i potrzeb użytkownika. 


Urządzenie podłączane 
do telewizora i służące do 
grania, słuchania muzyki 
i oglądania filmów. Naj- 
popularniejsze są konso- 
le PlayStation firmy Sony. 


Dzięki niemu łączymy 
dwa komputery przez li- 
nię telefoniczną. Pręd- 
kość transmisji modemu 
określamy w tysiącach 
bitów na sekundę (po an- 
gielsku kilobits per se- 
cond, w skrócie kbps). 


8/2001 


Urządzenie, dzięki które- 
mu komputer odczytuje 
płyty kompaktowe z pro- 
gramami i muzyką. 


Pamięć RAM 


Układy elektroniczne, któ- 
re tworzą pamięć kom- 
putera. Wykonywane są 
w nich wszystkie opera- 
cje. Zawartość pamięci 
RAM znika po wyłącze- 
niu zasilania. 


Najmniejszy punkt, jaki 
jest wyświetlany na mo- 
nitorze. Piksele to małe 
kwadraty, które tworzą 
obraz. Skrót od angiel- 
skiego picture element 
— element obrazu. 


Szkielet komputera PC. 
Podłącza się do niej 
wszystkie _ urządzenia: 
twarde dyski, napę- 
dy dyskietek, procesor, 
pamięć i karty. 


Procesor 


| 3 - 
Układ elektroniczny bę- 
dący mózgiem kompu- 
tera. Wykonuje więk- 
szość pracy, której efekty 
widzimy na ekranie. 


Szereg instrukcji dla pro- 
cesora. Decydują one 
o sposobie wyświetlania 
grafiki, tworzenia dźwię- 
ku i reakcjach na działa- 
nia gracza. Źle napisany 
program zawiesza kom- 
puter lub działa powoli. 


Rozdzielczość 


Liczba pikseli tworzą- 
cych obraz na monito- 
rze. Określana jest liczbą 
punktów wyświetlanych 
na monitorze w pozio- 
mie i w pionie. Na przy- 
kład 640x480 oznacza 


640 pikseli w poziomie 
i 480 w pionie. 


Serwer internetow 


Komputer podłączony do 
internetu, zwykle włą- 
czony przez całą dobę. 
Udostępnia użytkowni- 
kom określone usługi — 
na przykład możliwość 
gry wieloosobowej. 


Co najmniej dwa połą- 
czone komputery. Sieć 
umożliwia komunikację, 
na przykład wymianę 
plików lub e-maili. 


Małe programy koordynu- 
jące współpracę syste- 
mu operacyjnego z róż- 
nymi urządzeniami, na 
przykład kartą graficz- 
ną. Gdy na naszym pece- 
cie gry się zawieszają, war- 
to zainstalować nowsze 
sterowniki karty graficz- 
nej i dźwiękowej. 


Strategia turowa 


Gra strategiczna, w któ- 
rej tak jak w szachach 
wykonujemy ruchy na 
zmianę. Najczęściej pole- 
gają one na przesuwaniu 
jednostek na polu walki, 
prowadzeniu ostrzału 
i uzupełnianiu strat. 


Program zarządzający 
pecetem, po włączeniu 
komputera ładowany ja- 
ko pierwszy. Przyjmuje 
polecenia użytkownika, 
wykonuje inne prógramy 
i nadzoruje ich działanie. 
Najpopularniejsze są sys- 
temy operacyjne z serii 
Windows: 95,98 i Me. 


Pamięć trwała kompute- 
ra. Wszystkie zapisane na 
nim dane i programy zo- 
stają zachowane po wy- 
łączeniu zasilania. 


Wersja alfa i beta 


Alfa to pierwsza działają- 
ca wersja gry. Zwykle roi 
się od błędów. Beta to 
wersja robocza testowa- 
na przed wprowadze- 
niem gry do sklepów. 


Zamów roczną prenumeratę GIER 


dostagii 


na 12 piyt CD 


a w prezencie 


i 15 proce Zat zniżki 
(oszczędzasz 13,60złotych!) 


IMIĘ I NAZWISKO LUB NAZWA FIRMY 


KOD POCZTOWY MIASTO 


ULICA 


NUMER KIERUNKOWY TELEFON 
ZAMAWIAM PRENUMERATĘ OD DO 


MIESIĄC ROK MIESIĄC ROK LICZBA EGZEMPLARZY 
KAŻDEGO NUMERU 


NUMER DOMU NUMER MIESZKANIA 


FAKS 


Zgadzam się na umieszczenie moich danych osobowych 
w bazie danych Axel Springer Polska Sp z o.o. z siedzibą 

w Alejach Jerozolimskich 181,02-222 Warszawa 

oraz na ich wykorzystanie w celach marketingowych 

i promocyjnych. Axel Springer Polska Sp. z 0.0. informuje, 
iż przysługuje Państwu prawo do wglądu i Gosi 

zgromadzonych danych zgodnie z ustawą o ochroni 

danych osobowych Dz.U.nr 133 poz 883 z 1997 r. 


Wystarczy tylko: 


1. Wypełnić zamieszczony poniżej formularz 
. Przesłać go pocztą pod adresem no 
Axel Springer Polska Sp.z 0.0. 
02-303 Warszawa 79 
skr. poczt. 229 
lub faksem pod numer (022) 608 40 07 
3.Za pomocą nadesłanego przez nas 
blankietu dokonać opłaty na poczcie 
lub w banku 


Prenumeratę możesz zamówić 
od dowolnego numeru na: 


e kwartał (trzy numery) - 22,50 złotych 
e pół roku (sześć numerów) _ —-45,00 złotych 
© rok (12 numerów i segregator)  — 76,40 złotych 

(15% zniżki!) 


Prenumeratę Komputer ŚWIATA 

i egzemplarze archiwalne 

można też zamawiać: 

m telefonicznie: (022) 608 40 02 lub 0801 120 003 
m e-mailem: prenumerataGaxelspringer.com.pl 


Rffowie Wydawca niezwłocznie po otrzymaniu za- 
na(€ GR sf 4 mówienia wysyła do zamawiającego wy- 
pełniony blankiet przelewu/wpłaty gotów- 
ma w celu dokonania płatności.Realizacja zamówienia rozpo- 
czyna się po wpłynięciu pieniędzy na konto wydawcy. Koszty 
manipulacyjne związane z dokonaniem wpłaty ponosi zama- 
wiający.W wypadku prenumeraty koszty wysyłki ponosi wydaw- 
ca, zaś w wypadku egzemplarzy archiwalnych — zamawiający. 
Gwarantujemy zwrot pieniędzy w wypadku odwołania prenu- 
meraty. Zamówienie można odwołać bez podania przyczyny 
w terminie 14 dni od otrzymania pierwszego zamówionego nu- 
meru (w wypadku prenumeraty rocznej — pod warunkiem ode- 
słania segregatora). Wpłaconą kwotę zwracamy w całości. 2 


IMIĘ I NAZWISKO ODBIORCY 
PRENUMERATY 


Jeżeli chcesz zamówić wyłącznie 
segregator lub dodatkowy segregator do STANOWISKO ODBIORCY PRENUMERATY 
swojej prenumeraty, wypełnij pole poniżej 


ZAMAWIAM DODATKOWY SEGREGATOR 

W LICZBIE SZTUK 
NIP 
Oświadczam, że jestem płatnikiem VAT 
i upoważniam wydawnictwo Axel 
Springer Sp.z 0.0. do wystawienia faktury 
bez mojego podpisu 

CZYTELNY PODPIS PIECZĄTKA I CZYTELNY PODPIS 


4 |) NASTĘPNYM NUMERZE (___SToPkA REDAKCYJNA 


Kdffputer Wydawca: 


smo ZZA Ę 
/ yt ac, cena zawiera 7% VAT ( | Axel Springer Polska Sp.z 0.0. 
zgełoa u | członek Izby Wydawców Prasy 
14 > 4 


OD REDAKCJI 


. oraz Związku Kontroli 
: _ Desperados: Wanted Dead or Alive Dystrybucji Prasy 
: Trafi Dziki Redaktor naczelny: W 
: rafiamy na Dziki Aleksy Uchański NUK KONTROLOWANY 
: Zachód, do świata Z-ca red. naczelnego: NEAT 
: — kowbojów, strzelanin, aaa Adres m2! Wasza 
K > p R „Jerozolimskie 
: pogoni, bandytów Jacek L.Komuda Ochota Office Park. 
| : of ł chota Office Park, 
| 1. i dzielnych szeryfów. Redaktorzy graficzni: recepcja tel.608 40 00, 
| : sprawdziły, Jacek Tukendorf, sekretariat Prezesa 
: iak to jest być bki Anna Maria Woźniak tel.608 41 00 
: Jak to JESt Dyć szybkim Redaktor merytoryczny: 
: albo martwym Maciej Jurewicz Prezes Wydawnictwa: 
2 2000000000000000000000000000000000000000000 ...00000000000000 Redaktor techniczny: Wiesław Podkański 
| : Marcin Góral Dyrektor Generalny: 
| : " GL ż Korekta: Maria Lipszyc Florian Fels : 
| : Taxi Driver Redaktor płyty CD: Dyrektor Wydawniczy: 
| : Romuald Wawrzyniak Marcin Przasnyski 
| : Ta zręcznosciówka Zespół: Adam Lomnic, e ipn 
j + Anna Maria Gidyńska, 
| Emperor: Battle for Dune : — peoples NA | aiszkiAaki tel.608.41 15/18 
| : grze Urazy laxl Piotr Nowakowski, Dział Public Relations: 
1 Planeta Diuna słynie z melanżu — cudownej : z konsoli Dream- Mateusz Ożyński, Marzena Daszkiewicz 
przyprawy, dzięki której umysł człowieka zyskuje ; cast. spraw- Błażej Wardęcki, ycze 
| nadzwyczajne zdolności. Stajemy po stronie jednego : dzają czy uczeń Jpaęeniwia Kinga Chmielewska 
| ; zi; > S4GR e 
| zrodów walczących o władzę nad tym światem : przerósł mistrza ś | tel.608 40 57 
Komputer ŚWIAT GRY Dział Kolportażu: 
— Axel Springer Polska Sp.z 0.0. Z ATPOA ui 
| SCIĄGAWKI 02-222 Warszawa, alre zad dy "3 
| Aleje Jerozolimskie 181 AC arań 
| Jagged Alliance 2.5: Unfinished Business : p EP dno szęsy tel.608.41 44 i, 
| Telefon: (022) 608 41 13 Ksi OWOŚĆ (LZ Bzk 
Dzięki (w piątki od 12 do 17) p odl 
€ > Faks: (022) 608 42 93 bać NO 
poradnikowi kóre najt Druk: Donnelley Polish 
R American Printing Company 
| gryGkomputerswiat.pl Kraków 
| NY kiwa 00 
wyrównują SĘK: ść Zabroniona jest bezumowna 
stare * > ; Listy do redakcji i pytania sprzedaż czasopisma po cenie 
| zaćhyjiyki : Męp. 0. i r ź do redaktorów prosimy niższej od ceny detalicznej ustalonej 
k , : Sudden Strike kierować pod adresem redakcji, — Przez wydawcę. Sprzedaż numerów 
i ratują : pod redakcyjny e-mail lub 4 wyko bąk noe) 
państewko : Poradnik dla generałów, czyli jak zakończyć drugą numer faksu odpowiedzialnością karną 
Arulco : wojnę światową efektownym zwycięstwem! Dział Prenumeraty: Pnie rata pz LŚNI 
Łukasz Szmigrodzki (cały świat): 
tel. (022) 608 42 06 www.exportim.com 


; ZBIERAMY ARCHIWALNE NUMERY. BIEDA w LEROOOSAEAAYCEAWE A BEDCZUNAI, 


Egzemplarze archiwalne zamawiamy: telefonicznie: (022) 608 40 02 lub 0801 120003 EB e-mailem: prenumerataCaxelspringer.com.pl 
Do każdego numeru archiwalnego dołączony jest CD-ROM z pełną wersją gry po polsku. Numery sprzedawane są po cenie okładkowej plus koszty wysyłki 


Numer 1- 2/2000 Numer 34/2000 Numer 5-6/2000 Numer 7-8/2000 Numer 9/2000 Numer 2001 


| 
| gra strategiczna na PC gra przygodowa na PC gra zręcznościowa na PC gra przygodowa na PC gra zręcznościowa na PC gra strategiczna na PC 


Numer 2/2001 Numer 3/2001 paauei 412001 Numer 5/2001 Numer 16/2001 Numer 7/2001 


zogowoke mad 


gra przygodowa na PC gra strategiczna na PC gra przygodowa na PC gra strategiczna na PC gra wyścigowa na PC gra przygodowa na PC 


| KL TEGR 44 
| p" 
: 5/2001 


OnLine 


i 


83.2 aaa ok e EL-PASO. Jay MSKABÓ. 
Seria AE na składy koleje SZA KODRORAC EATWINNINES 0 RAILROAD do wyznaczenia 
nagrody w wysokości 515,00 zaj ianiytówanolte jropynikwniel ni Qi się przeciwstawić złoczyńcom... 


> Wszystko się jednak zmiępiją i pay budy atu a wokół siebie zaufanych ludzi 
i rozpoczyna wojnę zdbar Wd R gł pak śrafstrateśiczna, łącząca W sobie 


wątek kula USEMIWYJE fr pogotowie ryrnenie "RA: poja dla jesc 
|wiczasiełnzeczywistyna , 


s Entertainment 5,A; Desperados is the trademark of Infogrames, Inc. 
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Wersja polska i 
PATRONAT INTERNETOWY 


wyłączna dystrybucja w Polsce 
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